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ABBONAMENTI JACKSON:
RISPARMI, VANTAGGI, REGALI

1990: anno di abbonamenti e privilegi assolutamente esclusivi, firmati Gruppo Editoriale Jackson.
L'abbonamento anche ad una sola delle riviste Jackson vi assicura una lunga lista di privilegi: informazione e ag-
giornamento "recapitati” direttamente a casa vostra, senza alcuna spesa aggiuntiva, a prezzi superscontati,
bloccati perunanno intero® la preziosaJackson Card 90 che da diritto a sconti nei numerosi esercizi convenzionati
@ un abbonamento gratuito alla rivista Jackson Preview Magazine e un supersconto a...sorpresa. Abbonarsi &

facile: basta compilare e spedire la cedola che trovate in tutte le riviste Jackson.

SON ’89-'90

RIVISTA

NUMERI
ANNO

TARIFFA
ABBONAMENTO

BIT

L.53.000 angiché L. 66.000 |

PC Magazine

L52.000 andjché L. 66.000 |

PC Floppy

L.105.500 ankiché L. 132.000

Informatica Oggi

Infomatica Oggi Seu

Trasmissione Dati_e Tel.

C & DTP.

NTE Compuscuola

Elettronica Oggi

Automazione Oggi

EO News Settimanale

Strumentazione ¢ Mis. Oggi

Mece

Oggi

Strumenti Musicali

Wau

L.31.500 anziché L] §0.000

Fare Eletironica

L.58.000 anziché [.. 72.000

Amiga Magazine (Disk)

Super Commaodore (Disk)

L.123.500 anzichd L.
L

Super Commodore (Tape)

PC Software 5 /s

L.106.000

PC Software 3 '/2

PC Games 5 /s
PC Games 3 '/:

Guida Videogiochi

...E 203 PREMI
FAVOLOSI

E con il concorso abbonamenti 1990, il Gruppo Editoriale Jackson mette in palio premi straordinari: 3 viaggi
con soggiorno per due persone in villaggi del Club Med' alle Mauritius, ai Caraibi, in Turchia e centinaia di

praticissimi raccoglitori per floppy disk della MEE.
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Editoriale

eccoco

Grandioso !

Da questo numero sono lieto di presentarvi le pagine
dedicate al programmatore, ovvero le pagine della
gloriosa Transactor per Amiga.

1l Gruppo Editoriale Jackson ha pensato di creare

un unica rivista dedicata ad Amiga e di fondere quindi
in Amiga Magazine i preziosi contenuti di Transactor.
Considerando che la periodicita di Amiga Magazine é a
cadenza mensile, mentre, come ben saprete, Transactor
era bimestrale ritengo che la nuova rivista sia di sicuro
interesse per il lettore; infatti in Amiga Magazine ogni
mese verranno pubblicate 16 pagine di articoli traiti da
Transactor UK. e in pitl i listati saranno gid riportati sul
Sfloppy allegato alla rivista. o )

Quindi ogni due mesi il lettore potra disporre di 32
pagine, di solo testo, e non sard piil necessario digitare
listati o richiedere il dischetto “Ami Trans’”, in quanto
tutti i programmi, eseguibili e sorgenti, saranno gia
presenti sul disco. X 3

A tutto ci6 si aggiungono i contenuti di Amiga
Magazine, che gode, oltre del contributo di validi
collaboratori nazionali, dei diritti di traduzione della
prestigiosa rivista americana “Compute! Amiga
Resource”.

Prima di salutarvi e darvi appuntamento al prossimo
mese, con nuove e interessanti rubriche, voglio
presentarvi, brevemente, i contenuti di questo numero.
Questo mese parliamo di: C1-Text, il Word Processor
tutto italiano, Kindwords 2.0, A-Max, I'emulatore Mac
per Amiga, Zapshot, l'ultima novita Video Canon per
Amiga, Fantavision e, per lo spazio MIDI, il Roland MT-
32... e tantissimi altri articoli molto interessanti!

Sulle pagine di Transactor parliamo di: come gestire le
memorie di massa, come costruire una interfaccia MIDI,
giochi e multitasking e una introduzione
all’'input.device, questi ultimi due articoli sono di autori
nazionali, anche in Italia, infatti, possiamo dire la
nostra !!

Infine, volevo ricordare che sul disco allegato sono
presenti pitl di 15 programmi /!

Hey, appuntamento in edicola il prossimo mese!

flpGunarc_
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Posta

2%

Amiga e MS - DOS

Spett. redazione,

sono un ragioniere e possiedo un
Amiga 500, sul lavoro utilizzo un
sistema MS-DOS e a volte ho la neces-
sita di finire del lavoro in un tempo
esiste un modo

breve. Vorrei sapere s
per utilizzare i dati prodotti da alcu-
ni programmi MS-DOS (ad es. LOTUS
1-2-3, i curodiuna Vo-
catrice, vi invio i
miei pitt cordiali saluti

)suAmiga

Ezio Carini
Per quanto riguarda I'emulazione
MS-DOS, & in commercio da tempo

o

GRANDE
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CONCORSO 9 LIBR

TRANSFORMER un programma
che permette di emulare un IBM XT
con scheda monocromatica; tale
emulazione, tuttavia, & piuttosto
lenta ma permette una discreta
gestione dei file. Inoltre, esiste un
programma (DOS TO DOS) che
consente il trasferimento dei file dal
formato MS-DOS ad AmigaDos e
viceversa. Tale trasferimento & mol-
to utile, ad esempio, per passare un
foglio di lavoro creato con 1-2-3
(*.WK1) nel formato AmigaDOS e
quindi caricarlo con uno spreads-
heet di Amiga (Analyze!permette il
caricamento di dati da Lotus 1-2-3).

Schede

Sono un fortunato possessore di un
Amiga 2000; ho letto sul numero 8
della Vostra rivista che la scheda
acceleratrice A2620 incrementa la
velocitasolo con alcune applicazioni
Di recente ho sentito che la Commo-

dore ba commercializzato una nuo-
va scheda acceleratr
dare qualche informazione a riguar-
do?Sicurodiuna risposta esaitriente,
saluto distintamente.

Guido Luigi Navarra

Le tue informazioni non sono errate:
la Commodore ha, infatti, prodotto
(ma al momentoin cui scriviamonon
ha ancora immesso sul mercato) la
scheda A2630 equipaggiata conun
microprocessore 68030 € un co-
processore matematico 68882, il
tutto a ben 25 MHz. Come sulla
A2620 anche su questa scheda
acceleratrice troviamo un'espan-
sione dimemoria di 2 Mbyte (eéspan-
dibile a 4) a 32 bit e gli zoccoli per le
ROM UNIX. Come abbiamo potuto
osservare allo SMAU '89, unica
apparizione della scheda A2630,
I'accelerazione prodotta risulta glo-
bale e uniforme in tutte le applica-
zioni. Sui prossimi numeri presente-
remo una prova completa della
suddetta scheda.
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JACKSON PER IL TUO AMIGA

ECCO | DIECI
FORTUNATI VINCITORI

1° PREMIO

Personal computer
Commodore Amiga 2000:
°sig. Marengo Andrea

Via Don Minzoni 10

Fossano (CN)

2° PREMIO

Stampante a colori
Commodore MPS 1500C:
°sig. Amerio Mario

Via Filippo Airenti 17

Imperia

SCEGLI IL MEGLIO: SCEGLI JACKSON

dal 3° al 10° PREMIO

Set di programmi della serie

"Software Commodore
by CTO":

osig Messina Carmine

Via Trav. Cavalleggeri d'Aosta 20
Napoli

esig Goglio Giuseppe

Via Lattanzio 16 Milano
esig. Ferrandi Stefano

Via Massetana 80 Siena
osig. Gabellone Luca

Via Plateja 50/B Taranto

esig. Cippini Gualtiero

Via Bostone 29

Villanuova Sic. (BS)

esig. De Cillis Diego

Vic. San Giseppe 28 Foggia
esig. Perego Molteni Irma
Via A. Fogazzaro 5 Milano
*sig.Girasole Giuseppe

Via La Loggia 24/4

Vinovo (TO)

‘Gnum EDITORIALE
“WIACKSON




Art Galle ry AMIGA MAGAZINE

Amiga Art Gallery é una rubrica mensile
aperta a tutti gli Amigartisti.

Per partecipare é sufficiente inviare una
fotografia, diapositiva o dischetto, con
I'immagine salvata in formato IFF, della
propria opera con qualche riga di descrizione
come: nome dell’autore, programma con cui
avete creato |'opera, oppure il metodo
utilizzato ecc.

Ricordiamo peré che Art Gallery non é né una
gara né una competizione !!

Le opere pubblicate vengono scelte a giudizio
insindacabile della redazione, le opere
pervenute non vengono restituite.

Se veramente vi ritenete degli artisti con
Amiga, cosa aspettate a inviarci le vostre Solitudine

opere, magari scopriamo un nuovo Picasso !! Gianni Marega
Programma: Deluxe Paint Il

Le opere vanno inviate a:
Gruppo Editoriale Jackson
Amiga Magazine

Area Consumer

Rubrica “Art Gallery”

Via Pola, 9

20124 Milano

In qualita di appassionato
di fotografia, mi permetto di
proporvi un paio di provini
di lavori che sto facendo

da tempo con il mio

Amiga 500.

Sono fotografie digitalizzate
ed elaborate con vari
programmi.

Gianfranco Marzetii




Trends

a cura di S. Leemon, M. McLean o
(© Compute! Publications, Inc.) e M. Anficoli

Novita al SIOA

al31 Marzo al 4 Aprile 1990, si terra presso la fiera
D di Bologna I'ottava edizione del SIOA.
Nell'ambito di questa edizione sara presentata
una iniziativa speciale denominata “TELEMATICA
CLUB" al quale aderiscono i principali fornitori di tecno-
logie di questo settore. ) .
Sono state individuate piu di 43 categorie di utenti
corrispondenti ad aziende pubbliche e private, Enti ed
associazioni, Istituzioni ed altri, ai quali verranno riservati
particolari servizi, azioni promozionali e altro. A

*

W7z
A Londra EX

*
*

I'European  %;f

Computer Trade®
Show 1990

al 1 al 3 aprile presso il Business Design Centre
D di Londra, si terra la piti importante
manifestazione informatica per I'lnghilterra:
European Computer Trade Show 1990. La
manifestazione, direttamente supportata dagli Stati
della CEE e delle altre nazioni europee prevede anche
una consistente partecipazione di paesi extraeuropei,
primi fra tutti gli Stati Uniti. Gli organizzatori, la
Database Exhibitions, si stanno adoperando per dare
alla manifestazione un risalto ancora superiore a
quello gia ottenuto per la precedente edizione. In tal
senso, la caratteristica fondamentale di questa
edizione sara il fortissimo collegamento alla natura
internazionale della mostra: & previsto, infatti, il pieno
sostegno da parte di numerose testate di pit nazioni,

fra cui Computer Trade Weekly (Regno Unito), Tilt
(Francia), Computer Live e Power Play (Germania),
Micro Mania e Amstrad Professional (Spagna) e,
dulcis in fundo, Guida Videogiochi, Amiga Magazine e
PC Software per ['ltalia. Oltre al diretto sostegno alla
manifestazione di molte case editrici leader nei loro
mercati, il carattere internazionale dell'European
Computer Trade Show 1990 sara ribadito da alcune
iniziative speciali quali ad esempio la presentazione di
software di intrattenimento per espositori e visitatori
riferiti quotidianamente ad un tema nazionale
differente, la presentazione di prodotti software

Categorie premi Settore Consumer
- Migliore animazione

- Migliore grafica

- Migliori effetti sonori

Migliore Shoot'em-Up

Migliore action game

- Migliore adventure game

Migliore role playing game

- Migliore strategia

- Il gioco piu originale

Migliore simulazione volo

- Migliore simulazione sport

- Migliore programma educativo

- Nuova testata che vanta il pubblico numeroso
Software Publisher dell'anno

Gioco dell'anno

- Migliore utility

Home Productivity Awards Miglior prodotto per:
- Commodore Amiga

- Atari ST
- PC MS-DOS

Miglior pacchetto software nel campo: °
- - Word Processing

- Graphics
- Database
- DIP

Miglior Utility
- Ilcomputer dellanno
- La stampa dell'anno

0000000060000 0000000000000000
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realizzati da aziende di tutto il mondo per permettere
di individuare nuove soluzioni. Inoltre, nel'ambito della
manifestazione sono previste, quali innovazioni
rispetto alla passata edizione:

- la prima fiera a premi strettamente collegata
all'European Computer Trade Show 1990;

- l'aumento del numero di convegni riguardanti i
principali soggetti fieristici, come glj effetti dei
multimedia e la nuova era delle console.

Per quanto riguarda la prima fiera a premi europea
(European Trade Awards), & stato deciso che il settore
Consumer e Home Productivity Awards dovra
prevedere una serie di fantastici premi.

La cerimonia di consegna dei premi si terra alla vigilia
della fiera di Aprile; 'estrazione coinvolgera tutte le
nazioni e i vincitori potranno partecipare alla grande
finale che si svolgera a Londra. Le case editrici
saranno responsabili dei coordinamento dei premi: in
particolare un team di giornalisti di ogni testata
coinvolta nella fiera designera i vincitori nazionali. Per
ogni testata sara presente almeno un giornalista quale
rappresentante nazionale. Nella pagina a fianco
riportiamo le categorie in cONCOrso.

Aggiornati, Amiga

Xpansion Chassis della Phoenix Electronics
Permette ad Amiga 500 € Amiga 1000 di utilizzare
T Jo Schede per Amiga 2000, comprese

Bridgeboarq p0gg, e schede Ram Commodore 2052
€ 2058, i controjjer per hard disk 2090 € 2090A, tutte
\e. schede Dma di terze parti e i controller Scsi.
L'utente PUS arrivare a disporre delle complete
potenziality g yn Amiga 2000, utilizzando un bus
completo, senza eccessivi ingombri di spazio, grazie
a ””"”Qegnerizzazione panicolarmeme curata. A

AMIGA MAGAZINE

IBTS 1990

L a prossima edizione di IBTS si svolgera dal 18 al
22 Ottobre 1990 al Padiglione Sud della Fiera di
Milano (a Lacchiarella).

Collocata in un punto strategico del mercato (Milano &
il cuore del pit ricco e articolato sistema europeo di
settore), IBTS '90 sara I'occasione per un serrato e
produttivo confronto sulle politiche europee nel campo
delle trasmissioni via satellite, del’'HDTV, della
programmazione, della produzione e co-produzione
audio e video professionale. Sara, soprattutto, la
vetrina internazionale per un panorama di
apparecchiature e di strumenti di altissima qualita
tecnologica. Centinaia di aziende, con un cospicuo
incremento degli espositori esteri, sono attese a
Milano Lacchiarella: si prevede quest'anno la
presenza di circa 10000 firme tra espositori diretti e
ditte rappresentate.

Un analogo, deciso, incremento dall'estero & previsto
per i visitatori professionali: responsabili, direttori di
produzione, tecnici di reti e network radio-televisivi,
ingegneri del suono e dell'alta frequenza, responsabili
di servizi, operatore dei centri di produzione e post-
produzione, sia pubblici sia indipendenti, cameramen,
artisti, ricercatori, produttori.

Sono previsti non meno di 100000 visitatori
professionali.

La crescita decisiva di IBTS, gli atout della
manifestazione e le risposte sempre piti confortanti di
espositori e visitatori hanno convinto gli organizzatori a
candidarla come “mostra di riferimento” in Europa.

A tale obiettivo contribuisce I'eccellente qualita delle
strutture di un centro espositivo d'avanguardia come il
Padiglione Sud di Milano-Lacchiarella, insieme con
I'aggiornatissima tecnologia organizzativa e i servizi
offerti da IBTS. A cio si aggiunga l'intensa promotion,
che verra attuata presso potenziali espositori e
visitatori in tutto il mondo.

Ad integrare ulteriormente l'interesse, IBTS verra
affiancata da MeM '90 (Mercato Internazionale di
Programmi e Servizi Audio e Video), una nuova e
collaudata manifestazione, che amplia il segmento
degli interessi strategici dei produttori di servizi audio
e video. Sono, infatti, in programma seminari speciali
sui temi della produzione audio e video, workshop,
rassegne di programmi internazionali, simposi e una
Convention della produzione indipendente europea.
Oltre alle offerte tecnologiche dei fabbricanti, quindi,
le case di produzione e post-produzione, i service, gli
studi di computer grafica, di computer animation e di
editoria elettronica, potranno misurarsi con le richieste
e le esigenze del proprio specifico mercato,
rappresentato da responsabili di produzione di tv e
radio, agenzie di pubblicita, grosse aziende, editori,
centri di ricerca e istituzioni pubbliche A

9
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Vincere al Toto e...

uanti di noi appena usciti da una ricevitoria,
Q dopo aver giocato una schedina, hanno
pronunciato frasi come queste? )
.. mi comprerei una macchina nuova ... una villa al
mare e una in montagna ..."
L'ltalia & un paese di giocatori, basti pensare alle
numerose lotterie, che si svolgono in un anno, e ai
concorsi a pronostico quali TOTOCALCIO,ENALOTTO
e TOTIP che ogni settimana raggiungono montepremi
astronomici. La probabilita di fare il fatidico tredici & di
circa uno su un milione e mezzo e, a titolo informativo,
ricordiamo che ci sono piu probabilita di fare tredici
che vincere a una lotteria. Considerate queste
statistiche e conoscendo la potenza di calcolo di un
normale Amiga, molti utenti hanno sempre pensato la
super-brain di Amiga per vincere e “non lavorare piu”,
ma non hanno mai trovato in commercio un
programma potente e dal prezzo “abbordabile”

Ma allo SMAU...

In occasoone del 26° SMAU, il Gruppo Editoriale
Jackson ha presentato un prodotto realizzato con la
collaborazione di TOTOBIT INFORMATICA, che fara
felice il vasto pubblico dei sistemisti e di chi affida alla
sorte, domenica dopo domenica, il proprio futuro.
TOTOAMIGA & il nome di questo sofisticato software
dalle enormi potenzialita e dal facile utilizzo, rientra nei
programmi user-friendly. Il prodotto ha un prezzo
molto contenuto, anche in considerazione
dell'elevatissima qualita, solo L. 15.000.

Le caratteristice tecniche del programma sono:

1. Memorizzazioni settimanali

Opzione che permette I'aggiornamento del numero del
concorso, della data e delle partite inserite nella
schedina

2. Sistemi Totocalcio-Enalotto-Totip

Sviluppo e stampa su video.

Sviluppi integrali, semi-integrali o ridotti dei sistemi
con condizionamenti sovrapposti e possibilita di
salvataggio degli schemi su disco.

In particolare il programma prevede:

- Sistemi a tutto campo

- Sistemi a sezione (statistiche, correzioni, ridotte,
integrali)

- Sistemi integrali o semi-integrali

- Formule derivate

- Consecutivita dei segni

- Colonne condizionate

- Interruzioni generali e particolari

- Sequenze di segni (accoppiate, terzine e quartine) a

10
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passo variabile e con minimo e massimo consecutivo
- Analisi del sistema i base a formule derivate e
quantita di segni
- Memorizzazione dei sistemi su disco
- Spoglio elettronico

Semi-professional

Per I'utenza piu esigente segnaliamo la possibilita di
acquistare il package software corredato dalla
utilissima opzione stampa su tabulato a L. 50.000,
tramite cedola inserita nella rivista, direttamente a
Totobit Informatica.

Il professional

Oltre alle due versioni citate, esiste una terza versione
per ricevitorie con PC MS-DOS. Questa
configurazione, dal costo di L.780.000 contiene:

- Disco TOTMAKER

- Disco archivio Dati e Riduzioni

- Manuale d'uso

- Licenza d'uso

e, inoltre, altre opzioni come:

- Sviluppo e stampa su tabulato o direttamente sulle
schedine di qualsiasi tipo di sistema a sezioni o a
tutto campo.

- Ridotti o Biridotti incondizionati o a correzione
associati a sezioni integrali o condizionate

- Stampa su schedina personalizzabile a seconda del
tipo della stampante

Il supporto Totocorriere

Sulle pagine di Totocorriere, quale unico setttimanale
del settore dei concorsi a pronostici, saranno illustrate
le applicazioni sistemistiche e le novita operative di
questo programma.

La funzione di Totocorriere, quale mezzo ulteriore di
apprendimento delle tecnologie di gioco, fa si che
I'appuntamento in edicola con Jackson sia
asssolutamente da non perdere. Considerando il
rapporto qualita-prezzo, pensiamo che questo
programma sara sicuramente interessante per tutti i
sistemisti e non, che vogliono tentare la fortuna. A

Per ulteriori informazioni sul programma professional o
semi-professional o a carattere tecnico contattare:

Totobit Informatica s.a.s - Tel 0965/594463
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Sebastiano Vigna

pagine vi venisse in mente

che qualcuno di Amiga Ma-
gazine ha preso per sbaglio le foto
diunarivista per Macintosh, il vostro
errore potrebbe essere giustificato.
Stiamo, infatti, per fare un piccolo
viaggio in uno dei settori pit interes-
santi dell'informatica, ovvero quello
dell'emulazione. Oggetto delle no-
stre considerazioni & uno degli ultimi
prodotti della ReadySoft (gia nota a
tutti gli amigofili per Dragon’s Lair)
Alcune distinzioni vanno fatte imme-
diatamente: tutti gli utenti Amiga
conoscono bene l'orrido Transfor-
mer, programma che si prefiggeva
di mettere a disposizione la compa-
tibilita MS-DOS senza alcuna ag-
giunta hardware. Il problema che lo
rese pressoché inutilizzabile era pu-
ramente tecnico: mentre Amiga
possiede un processore Motorola
68000 (o, se siete fortunati, 68020/
68030), tutta la famiglia MS-DOS
viaggia sugli Intel 80x86, che hanno
una struttura interna completamen-
te diversa. Evidentemente, il Tran-

S e osservando le foto di queste
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A-Max, ovvero un Mac

nell’Amiga

sformer doveva, istruzione per istru-
Zzione, trasformare direttive per
1'8086, in direttive per il 68.000. Solo
grazie alla maggiore velocita del
secondo il rallentamento, rispetto
ad un IBM XT, era “solo” del 30%.

Nel caso di un emulatore Macintosh
(o, tanto per dire, Atari ST), il proces-
sore da emulare & gia un 68000, e
quindiil programma non dovra effet-
tuare nessuna conversione di codici
(tra parentesi, gli applicativi girano
pit velocemente su un Amiga che
su un Mac standard); inoltre, fatto
non meno importante, a meno del
processore e del suono, non sup-
portato da A-Max, non c'é proprio
un bel niente da emulare. Tutta la
forza del Macintosh sta nel suo si-
stema operativo e nella sua interfac-
cia utente, ma a livello di hardware,
si tratta praticamente di una scatola
con dentro un 68000: non ci sono
coprocessori video, blitter, control-
ler DMA eccetera, e quindi, una
volta messo a disposizione il siste-
ma operativo e ritoccata qualche
routine per sistemare I'l/O, si pud
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lasciare il processore libero come
I'aria. Ed & proprio quello che fa A-
Max. L'emulazione si basa su una
coppia hardware/software ma,
come vedremo, la parte hardware in
realta non & presente solo per ragio-
ni tecniche, bensi anche legali. Il
cuore del pacchetto consiste in una
scatolina grigia (dall'aspetto non
proprio esaltante); due dischi di
software, uno stringato manuale
pessimamente impaginato e una
cartolina di registrazione completa-
no il tutto.

Il primo punto da chiarire & che A-
Max, una volta tirato fuori dalla sca-
tola, non emulara un bel niente: per
farlo funzionare, & necessario pro-
curarsi delle ROM originali Apple
che contengano il sistema operati-
vo. Ne esistono due versioni, e
quella piu recente & evidentemente
preferita da A-Max

Supponendo di possedere a questo
punto le ROM, il manuale spiega
come aprire la scatolina grigia e
installarvele. Non resta che connet-
tere la suddetta scatola all'uscita
per drive esterni e lanciare il pro-
gramma. Il quale, in sostanza, non
fa che leggere le ROM dalla porta
del drive, copiarle byte per byte in
memoria, installare qualche toppa e
lanciare il 68000 sulle routine di ini-
zializzazione. Da questo punto in
poi, il nostro processore si compor-
tera praticamente come farebbe su
un Mac. Con alcune differenze
Innannzitutto, i drive della Apple
sono a velocita variabile, mentre

La videata di configurazione di A-Max
permette wna messa a punto fine del
comportamento dell enidator
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quelli di Amiga sono a velocita fissa.
A-Max dispone, quindi, di un forma-
to proprio, e non pud leggere né
scrivere direttamente dischi per
Macintosh (sebbene accetti i dischi
degli emulatori Mac per Atari ST,
che ovviamente hanno lo stesso
problema). Per effettuare quest'o-
perazione ci sono due vie: la prima
& quella di collegare alla scatolina
grigia, dotata di apposito connetto-
re, un drive esterno per Macintosh;
la seconda, sfruttabile se si ha ac-
cesso a un Mac, & di lanciarvi un
opportuno programma di trasferi-
mento contenuto nel secondo di-
schetto di A-Max (colgo I'occasione
per far notare che il software non &
protetto in alcun modo).

Hardware e software.

Un interrogativo spontaneo penso
salira alle labbra di chi legge: ma
allora, a che serve, in fondo, la sca-
tolina grigia? Le ROM potrebbero
stare su un file, e del drive Apple si
puo fare a meno.

Il quesito non solo & plausibile, ma
ha anche una risposta positiva: at-
traverso i canali pirata, gia in questi
giorninon & difficile reperire copie di
A-Max perfettamente funzionanti...
ma contenute su un solo disco. Il

motivo per cui la ReadySoft non ha
seguito la stessa strada & che la
Apple (dato per scontato che non
avrebbe maifatto concessioni espli-
cite) I'avrebbe immediatamente ci-
tata, cosa che comunque potrebbe
ancora voler fare, dato che il suo
ufficio stampa ha comunicato che
considera A-Max una violazione del
copyright. Sono misteri della politi-
ca aziendale, tanto piu che tutte le
idee alla base del Mac (icone,
menu, window, metafora della scri-
vania...)non sono state sviluppatein
origine dalla Apple ma, come &
noto, dal celebre PARC (Palo Alto
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Quando il sistema & in modo interlacciato, é
possibile scegliere di utilizzare solo una
porzione dello schermo di Amiga (640x512)
in modo da ottenere o schermo standard del
Mac (512x342).

Una comune schermata Macintosh: il Finder
ele sue finestre.

Research Center) della Xerox, dove
negli anni '70 nacquero SmaliTalk,
la programmazione orientata agli
oggetti, e tutto quello che oggi fa
essere un computer user-friendly.
Dopo questo piccolo corso in diritto
pubblico informatico, torniamo ad
A-Max. Una volta lanciato il pro-
gramma vero e proprio, compare
una ricca schermata di configura-
zione, che permette di selezionare il
modo video preferito, la disposizio-
ne della memoria e I'emulazione
della ImageWriter, la stampante
standard del Mac

Degne di nota la predisposizione
per I'Enhanced Chip Set, che per-
mettera uno schermo 680x480 sen-
za sfarfallio, e per il monitor A2024/
Viking da 1004x800 pixel. Le confi-
gurazioni di memoria sono numero-
se, e loro differenti livelli di compa-
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tibilita sono spiegati dettagliata-
mente dal manuale. Tra i vari modi
video, due sono in grafica non inter-
lacciata, e sono quindi costretti a vi-
sualizzare ad un dato istante solo
una parte della pagina grafica del
Mac (introducendo, ovviamente, un
allungamento del 100%, dato che il
pixel del Mac & perfettamente qua-
drato). Mano a mano che il mouse si
muove, la pagina grafica scorre per
seguirne il movimento, ma come
opzione si pud chiedere che lo
scambio delle parti visualizzate sia
effettuato tramite il tasto destro del
mouse. Una volta cliccata l'icona
“Go A-Max", ci si trova di fronte allo
schermo di un Macintosh e anche
ad un altro problema: come le ROM
vanno procurate a parte, cosi il Fin-
der (approssimativamente l'equiva-
lente del Workbench) deve essere
copiato da una versione per Macin-
tosh. Ancora una volta supponendo
che abbiate superato questo sco-
glio, il familiare Mac che sorride ap-
pare, seguito dal normale schermo
del Finder. Da qui in poi, a parte i
programmi che usano il sonoro o
quelli che manipolano direttamente
I'l/O scavalcando il sistema operati-
vo, tutto funzionera esattamente
come su un Macintosh. In piu, la
memoria non utilizzata puo essere
resa disponibile sotto forma di un
RAM disk che permette anche il
boot, e sopravvive ai reset (del Mac,
ovviamente, non di Amiga).

Diverse ore ditesthanno dato un'im-
pressione assolutamente positiva
delle possibilita di A-Max. Tutti gli
applicativi pit comuni (Microsoft
Word, MacPaint, MacDraw,...) gira-
no perfettamente, sia sotto Finder
che sotto Multifinder. | drive, ironia
della sorte, sono molto pit veloci
che sotto AmigaDos, e soprattutto,
fanno molto meno rumore. Gli unici
problemi realmente esistenti sono
I'impossibilita di utilizzare hard disk
Amiga e di inserirsi in rete Apple-
Talk. Mentre la seconda preclusio-
ne non e poi cosi grave, la prima
impedisce in modo quasi assoluto
l'uso di tutti quei programmi che per
le loro dimensioni non trovano posto
comodamente su un solo dischetto,
e obbliga spesso a eseguire onero-

se e ripetitive sostituzioni di dischi.
Sicuramente, € in queste direzioni
che simuoverala ReadySoft per ap-
portare migliorie al pacchetto.

Il software di trasferimento.

| vari programmi di utilita associati
ad A-Max permettono il trasferimen-
to da e per Macintosh, nonché da e
per AmigaDos. In effetti, esistono
ben cinque tipi di formattazione, il
che puo, inizialmente, confondere
un po' I'utente: prima di tutto abbia-
mo il formato interno usato normal-
mente da A-Max; quindi il formato
Macintosh vero e proprio e il formato
AmigaDos. Seguono il formato FTF
(File Transfer Format) e il formato
MTD (Mini Transfer Disk).

|l formato FTF consente di scambia-
re file tra gliambienti AmigaDos e A-*
Max, mentre il formato MTF & il risul-
tato di una divisione: un opportuno
programma su Mac genera undisco
per meta in modo Macintosh, e per
l'altra meta in modo A-Max. Una
volta copiati dei file nella parte Ma-
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In modo non interlacciato lo scrolling avviene
in tempo reale durante luso dei programmi
ma la distorsione & accentuatissima

cintosh, un programma della Rea-
dySoft (funzionante, ovviamente,
ancora sul Mac) provvede a copiare
questi file nella seconda meta, dove
risultano accessibili ad A-Max.

In questo modo, la capacita del
disco & ridotta a soli 272K, ma il tra-
sferimento & estremamente sempli-
ce. E' anche possibile, comunque,
segmentare su pit MTD un intero
disco Mac, e ricostruirlo sotto A-
Max. Un altro piccolo problema che
la ReadySoft ha dovuto affrontare &
quello della presenza diun pulsante
di espulsione drive: per chi non lo
sapesse, nel Macintosh & il software
a decidere quando & il caso di
espellere un disco o meno, e |'unico
modo per forzare la cosa & di inseri-
re un oggetto appuntito in un'appo-
sita feritoia. Forte di cio, il sistema
operativo non aggiorna i dischetti

13
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(scrittura dati, chiusura file...) quan-
do le operazioni su di essi sono finiti,
ma solo quando vengono espulsi
per qualche ragione. Per quanto cid
possa sembrare assurdo, per
esempio in caso di caduta di tensio-
ne, ilsistemafunziona, almenofinoa
che non si possono effettivamente
espellere i drive. Contrariamente al
Mac, pero, Amiga dispone di due
magnifici pulsanti adibiti a questo
scopo; la ReadySoft ha percio idea-
to il seguente sistema: quando un
floppy viene “espulso” dal software,
un numero corrispondente al drive
appare in alto a destra per segnala-
re che occorre estrarlo; se invece,
per sbaglio, senza richiesta da par-
te del software, si estrae un disco
con il pulsante manuale, lo stesso
numero appare lampeggiante, a
indicare che il disco va reinserito.
Una volta abituati agli strani usi della
Apple (I'operazione di espulsione si
esprime portando l'icona di un flop-
py sul cestino della spazzatura!) il
sistema funziona piuttosto bene.

Conclusioni

Posto che A-Max fa esattamente
quel che dice di fare (il che, per un
prodotto software, & quasi un mira-
colo) e che non ha dato problemi di
sorta, viene naturale chiedersi chi
possa essere |'utilizzatore effettivo
di un prodotto del genere. Scartato
immediatamente I'amigo che vuole
mostrare agli amici com'e bello il
suo computer, in quanto certamen-

te (e tristemente) si rivolgera alla
copia piratata, rimangono le perso-
ne che hanno bisogno di A-Max per
brevi periodi di tempo (non foss’al-
tro che per convertire file da Mac ad
Amiga) e quelle che invece, pur
possedendo un Amiga, hanno biso-
gno per qualche ragione diun appli-
cativo che gira solo sotto Mac. In
quest'ultimo caso, pero, fino all'u-
scita dei nuovi chip grafici non si
pud dire che un uso prolungato di A-
Max risulti particolarmente salutare
agli occhi. Ciononostante, con i
nuovi chip, che ho avuto modo di
vedere su un Nec Multisync, il risul-
tato, anche a livello grafico, & vera-
mente esaltante. Purtroppo, per
ragioni non ben chiare, se A-Max
viene utilizzato su un Amiga con il
nuovo Agnus (“fatter”), ma senza i
nuovi chip grafici, lo schermo risulta
spostato verso il basso di alcuni
centimetri. Dato che lo stesso pro-
blema si riscontrava con Dragon’s
Lair, vien da pensare che la Ready-
Soft abbia dei buchi di conoscenza
neiriguardi dello standard televisivo
europeo. Il giudizio globale non pud
che essere quindi altamente positi-
vo: le uniche pecche del pacchetto
sono la mancanza, gia citata, di
supporto per AppleTalk e per gli
hard disk, e il grande numero di
formati circolanti (in particolare, il
formato FTF forse & un po’ di trop-
po). Il lavoro fatto dalla ReadySoft
per rendere trasparenti alle applica-
zioni le risorse hardware (vale a dire
dischetti, porte seriale e parallela,
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memoria...) hanno avuto come risul-
tato una compatibilita quasi perfet-
ta, dalla quale, del resto, vanno
esclusi prodotti di cui in casa Amiga
non si sente la minima necessita,
ovvero giochi e software musicale
orientato ai generatori interni.

Per il resto, pur non scadendo in
considerazioni del tipo “ma se lo
emula allora & meglio”, faremo solo
notare come A-Max dimostri per
I'ennesima volta che se la Commo-
dore e le software house si decides-
sero a scrivere rispettivamente un
sistema operativo e del software di
qualita veramente affidabili, Amiga
sarebbe la macchina piu potente
disponibile sul mercato. Torneremo
a parlare di questo argomento
quando uscira il software piu atteso
del '90, ovvero la versione 1.4 del
sistema operativo. A

Offerto in prova da:
Newel - Via Mac Mahon, 75
20155 MILANO - Tel. 02/32.34.92

Anche il Multifinder, che permette di
utilizzare contemporaneamente piit
programmi (pur non consentendo un reale
‘multitasking), funziona perfettamente con

I numeri che compaiono in alto a destra
indicano all utente la necessita di rimuovere
wn floppy dal suo drive.
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Arlan Levitan

ell'inverno del 1983 sono sta-
N to a un raduno di utenti pro-

fessionali di UNIX, sponso-
rizzato dall’AT&T. L'attrazione prin-
cipale del ritrovo non era UNIX, e
nemmeno il software professionale,
ma una sala giochi posta al piano
superiore di un negozietto vicino
all'hotel. Lamaggior parte dei giochi
erano classici “shootem-up”, ma
uno meritava, e riceveva, molta pit
attenzione. Eradiversodaglialtri, ed
erasistematicamente circondato da
almeno una dozzina di adulti, tutti
con il lasciapassare del raduno. Si
trattava di Dragon’s Lair, un gioco
interattivo in cui il giocatore imper-
sonava l'intrepido Dirk the Daring,
Dirk l'audace, cavaliere in lotta
contro gli avversari e gli eventi plq
disparati il cui scopo era quello di
raggiungere la caverna di Singe, un
drago particolarmente feroce, € li-
berare l'affascinante principessa
Daphne. L'atmosfera creata da
Dragon'’s Lair era unica. Si trattava
in pratica di un cartone animato in-
terattivo, con sequenze animate
memorizzate su videodischi laser
La reale essenza del gioco consi-
steva nell'eseguire, di fronte a ogni
situazione di pericolo, I'esatta se-
quenza di mosse che consentiva a
Dirk di sventare la minaccia. Lo
sbagliare significava la morte di
Dirk, per annegamento, avvelena-
mento, combustione e varie altre
cause. Con il gioco al vertice della
popolarita, si parlava di una possibi-
le versione casalinga di Dragon's
Lair. | controlli erano semplici, un
joystick per muovere Dirk e un pul-
sante per azionarne la spada. Fu cio
che apparve nell'edizione estiva del
Consumer Electronic Show del
1984. Ero impressionato dal gioco,
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Nell'antro del dragone

ma dubitavo che qualcuno avrebbe
accettato di comprarlo per cento
mila lire circa. L'uso dei videodischi
non fulimitato a Dragon’s Lair. L'ani-
matore Don Bluth, il creatore di
Dragon’s Lair, fece seguire alle
avventure di Dirk quelle di Space
Ace, una vicenda futuristica non
priva di un certo umorismo. Dalla
Sega arrivo Cybernaut, I'avventura
animata di un robot, e Firefox della
Bally realizzo la sovrapposizione di
grafica generata dal computer su
paesaggi naturali presenti su video-
disco. In Giappone, la Pioneer ebbe
un timido successo con alcuni gio-
chiinterattivi per gli home computer
NEC, che potevano controllare i let-
tori laser Pioneer via RS-232. Anni
dopo, I'americana Michtron Softwa-
re venne in possesso di un quantita-
tivo limitato di videodischi di Drago-
n's Lair e li mise in commercio con
un'interfaccia e relativo software
che ne permetteva |'uso agli utentidi
un Atari ST dotati di un lettore laser.
Questa versione era perd ugual-
mente costosa, I'azione di gioco era
spezzettata e costellata di pause
irritanti. Non per niente la versione
attuale in uso nelle sale giochi utiliz-
za due dischi, prelevando le imma-
gini alternativamente dall'uno o
dall'altro. Dopo qualche anno, Dra-
gon's Lair era stato totaimente di-
menticato e tolto dalle sale giochi.
Questo per la complessita del mec-
canismo, pit delicato dei giochi
implementati su un semplice chip di
silicio; inoltre, una volta risolto il
gioco non c'erano piu stimoli per i!
giocatore, visto che I'obbiettivo di
Dragon's Lair era semplicemente di
trovare le giuste contromosse da
eseguire per ogni situazione. Qual-
che mese facominciarono acircola-

re voci circa una nuova versione per
home computer di Dragon’s Lair,
che avrebbe dovutoricreareillook e
I'atmosfera dell'originale, senza
I'aiuto del videodisco. Piu ci pensa-
vo, e pill mi convincevo che una
cosadel genere poteva essere fatta
solo su Amiga. Il mio rapporto con
Amiga ha attraversato alti e bassi

Ne ho avuti tre: due 1000 e un 500,

di cui non basterebbero due numeri
di questa rivista per descrivere
aneddoti e curiosita. Poco dopo
I'acquisto del 500, Sheldon Leemon
mi mostro, sul suo 2000, un demo di
Dragon’s Lair. Ero estasiato: era il
vero gioco! Dragon's Lair come me
loricordavo, con tanto di animazioni
e suono stereofonico. Se prima
avevo avuto qualche dubbio sulle
possibilita della ReadySoft, produt-
trice del software, ora erano sicura-
mente svaniti. Poco tempo dopo,
telefonai al mio rivenditore

“E' arrivato Dragon'’s Lair, Dennis?”
“Si, e se ne & gia andato...ne abbia-
mo ordinati 50 e ne sono arrivati solo
10, perché la ReadySoft ha proble-
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midi produzione”. Non so se il rumo-
re che arrivd a Dennis lungo il cavo
del telefono tocco una corda sensi-
bile del suo animo, o se gli mise
addosso solo una certa paura per la
sua incolumita. “Penso che il pro-
prietario ne nasconda una copia
sottoiil registratore dicassa. Provaa
parlargliene”. Saltai sulla macchina
e corsi al negozio a una velocita tale
che i passanti devono aver pensato
a una seconda edizione del Gran
Premio di Detroit. Entrai, e bloccai
Jeff Moskow, I'affabile proprietario
dello “Slipped Disk”, in un angolo,
chiudendo ogni possibile via di
fuga. “Jeff, ho assolutamente biso-
gno di una copia di Dragon’s Lair"
“Mi spiace, Arlan, ma & completa-
mente esaurito. Avrei voluto averne
un Tir pieno. Potevo venderlo tutto”
Non mi scomposi. “Ho sentito che
ne tieni una copia sotto il registrato-
re di cassa, Jeff". Gli occhi di Mos-
kow si ridussero a due sottili fessure,
la sua faccia assunse un colorito
grigio cenere. “Chi te I'ha detto?”
farfuglio. “Ho le mie fonti di informa-
zione. Andiamo, non ti chiedero
nemmeno il solito sconto-
giornalisti”. “Sono desolato, Arlan,
ma proprio non posso. Su quella
copia ¢’ il mio nome, e non posso
mandarla in giro. Se la vedesse
qualunque altro cliente, ci sarebbe
una rivolta. Non & proprio possibile,
a nessun prezzo”. Conoscevo Jeff
daun paiodianni, e sapevo diavere
un asso nella manica. “Ti piacereb-
be comparire in uno dei miei articoli,

©00000000000000000000000000000000000000000000000

Jeff?" La fermezza di Moskow si
dissolse come un cubetto di ghiac-
cio appoggiato su un drive 1541

“Davvero faresti questo?” Cinque
minuti piu tardi, lasciavo lo Slipped
Disk con il mio tesoro, nascosto
accuratamente sotto la giacca per
evitare il possibile linciaggio di Jeff.
Nelle due settimane successive, ho
passato un numero di ore incalcola-
bile sulla versione per Amiga di
Dragon's Lair, dando un'occhiata
ogni tanto, devo confessarlo, a un
file di indicazioni trovato su GEnie .
Lagrafica, il suono e I'animazione di
Dragon’s Lair formano insieme una
eccezionale dimostrazione delle
capacita di Amiga, che va vista per
essere apprezzata. Dragon’s Lair &
simpatico, ma la godibilita dello
schema di gioco €& lungi dall'essere
universale. Infondo, tutto si riduce a
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ricordarsi in anticipo la sequenza
giusta delle mosse da eseguire,
trasformando il gioco in un esercizio
mnemonico, qualche volta frustran-
te. Le due pagine di istruzioni sono
un po' scarne, e probabilmente non
sufficienti per un novizio. Dirk ha
solo tre vite, e non c'é nessuna
possibilita di cominciare il gioco da
una scena desiderata. Una volta
cominciato il gioco, un esperto arri-
va alla fine in circa 15 minuti, dei
quali pero solo sette sono di gioco
effettivo, mentre il resto & tutto cari-
camento da disco. Anzi, da uno dei
sei dischi del gioco. A meno di non
possedere un controller Comspec,
e impossibile installare Dragon's
Lair su hard disk. Ma allora, vale la
pena di comprare Dragon’s Lair o
no? Sicuramente, se vi & piaciuto
giocarlo al bar, vi piacera anche
I'edizione da casa, che riproduce
I'originale con un ottimo livello di
fedelta. Alcunipuristi sisono lamen-
tati del fatto che la versione per
Amiga contiene meno della meta
delle scene comprese nel gioco
originale. E perfino cosi, alla Ready-
Soft e ai programmatori della Visio-
nary Design Technologies va tutta la
nostra ammirazione per essere riu-
sciti a compattare su sei floppy I'e-
quivalente di oltre 130 Mb di infor-
mazioni audio e video. Qualcuno
vuole creare un'associazione che
promuova la creazione di una con-
fezione di Dragon’s Lair per amatori
e collezionisti, che includa su venti
dischi tutte le scene da bar? A
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lu, arancio, bianco, nero. Co-
B lori, quelli del Workbench,

che gli utenti di Amiga cono-
scono fin troppo bene.
Usando le Preferences & possibile
cambiarli, ma sempre restando limi-
tati a quattro colori
Il programma che presentiamo
supera questa restrizione, dando la
possibilita di assegnare otto colori
agli elementi del Workbench.
Azionabile da CLI, il programma si
compone di due subroutine, Color-
bench e Normalbench, la prima
delle quali porta da due a tre bit i
piani di colore della schermata del
Workbench, mentre la seconda ri-
stabilisce le condizioni di default.
Per avere automaticamente gli otto
colori all'atto del boot, bisogna inse-
rire Colorbench nel file s/startup-
sequence, usando un text editor

Horkbench release,

folder2

Col orbench s
F|
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Un Workbench

a ofto colori

come ED o MicroEmacs

Non pensiate pero che il raddoppio
dei colori non abbia alcun prezzo
Esso consiste in un piccolo aumen-
to della memoria e dello spazio su
disco dedicati allo schermo e alle
icone.

Anche seil sovraccarico sul sistema
€ davvero minimo, probabilmente
converra disattivare il Workbench a
coloriin situazioni di penuria di RAM
utilizzabile.

Usare il programma

Il programma & stato realizzato, in
origine, in Benchmark Modula-2,
per essere poi convertito in C e
compilato con il Lattice C

Dei listati che vedete in questo arti-
colo, i primi due sono quelli realizza-
ti in Modula-2, mentre il terzo e il

2223632 free nenory

1.3 HDrive Boot RAM DISK
[ ]

HardDisk
m

W
Colorbench

COMFOTE

m oyl

o

quarto sono in C.

Ricordiamo che i listati sono regi-
strati su disco nella directory
UTILITIES

© Compute! Publicafion, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati.

Articolo tradotto dal n.2 Summer
1989 di Compute!’s Amiga Resource.

Specifiche

FILE DI SUPPORTO: nessuno
CCONFIGURAZIONE MINIMA
256 Kbyte RAM
AmigaDOS 1.2
AMBIENTE
cul
RUN COLORBENGH

Normalbench

FILE DI SUPPORTO: nessuno
CONFIGURAZIONE MINIMA:
256 Kbyte RAM
AmigaDOS 1.2
AMBIENTE
CLi
RUN NORMALBENCH
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Colorbench—Modula-2 void main()

MODULE Colorbench; if((IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary ("intuition.library", 32)) ==
NULL)

exit(lOO) i

FROM Intuition IMPORT OpenWorkBench,
ScreenPtr, RemakeDisplay;

FROM Graphics IMPORT BitMapPtr; .
FROM Rasters IMPORT AllocRaster; if((GfxBase = (struct GfxBase *)

FROM SYSTEM IMPORT BYTE: OpenLibrary ("graphics.library", 32)) ==

FROM Blit IMPORT BltClear, BltClearFlagsSet; : NULL;
= exit(200);
CONST .
NormalBltFlags = BltClearFlagsSet(0); sert( (struct Screen *) OpenWorkBench () ;
Scr LL)
VAR 3 exn(:oo),
scr: ScreenPtr; = .
bm : BitMapPtr; ° bm = Scr->RastPort.BitMap;
i : CARDINAL; . =
b if (DEPTH == 2)
BEGIN i
ser := oPenWerksench(), * bm->Planes(2] = (PLANEPTR)

WITH ser” AllocRaster (WIDTH, HEIGHT):

RastPnrt BitMap; . BltClear (bm->Planes(2], WIDTH / 8 *
wrm Do ° HEIGHT, 0);
IF cARDxNAL(Depth) =2 THEN ° DEPTH = 3;
Planes(2] := AllocRaster (Width,Height); ° RemakeDisplay () ;
BltClear (Planes(2],Width DIV 8 * Height, )
NormalBltFlags) ; °
Depth BYTE(3) ; ° CloseLibrary (GfxBase) ;
END; o CloseLibrary (IntuitionBase) ;
END o
END; i
RemakeDisplay; ° /* end of Colorbench.c  */
END Colorbench. °
°
°
° Normalbench—C
Normalbench—Modula-2 ° g
° #include <intuition/intuition.h>
MODULE Normalbench;
. struct Screen *Scr;
FROM Intuition IMPORT OpenWorkBench, ° struct BitMap *bm;
ScreenPtr, RemakeDisplay; ° struct IntuitionBase *IntuitionBase;
FROM Graphics IMPORT BitMapPtr; ° struct GfxBase *GfxBase;
FROM Rasters IMPORT FreeRaste:
FROM SYSTEM IMPORT BYTE; ° #define WIDTH Scr->Width
° #define HEIGHT Scr->Height
VAR ° #define DEPTH bm->Depth
Scr: Screenptr; o
bm : BitMapPtr; e void main()
o
BEGIN . if((IntuitionBase (struct IntuitionBase *)
Scr := o;,enworkaench(), s Dpenlerary("xntultlon library", 32)) ==
WITH Scr” . LL)
bm := RastPort BitMap; . exit(100);
WITH bm" DO .
IF CARDINAL(Depth)=3 THEN . e if((GfxBase = (struct GfxBase *
FreeRaster (Planes[2],Width,Height) ; . OFenlerary(“graph,_cs Library", 32))
Depth := BYTE(2); NUL]
END; . exlt(ZOO) ;
END; °
END; & Scr = (struct Screen *)OpenWorkBench () ;
RemakeDisplay; ° if(Ser == NUL)
END Normalbench. ° exit(300);
°
4 bm = Scr->RastPort.BitMap;
°
if (DEPTH == 3
Colorbench—C ° ’
#include <intuition/intuition.h> . g;;;gﬂiter(bm-ﬂ»’lanes[z], WIDTH, HEIGHT);
struct Screen *scr; 2 RemakeDisplay() ;
struct BitMap *bm; . }
struct * nBase; R
oo By s D Qeseranynomee;
? . CloseLibrary (IntuitionBase) ;
°
#define WIDTH Scr->Width °
#define HEIGHT Scr->Height
#define DEPTH bm->Depth s /* end of Normalbench.c  */
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A miga & un ottimo computer
non solo per giocare, ma
anche per la programmazio-
ne, dotato com'¢ di opzioni vera-
mente uniche per lo sviluppatore.
Come esempio, vorrei mostrare una
interessante routine per la gestione
dei gadget che ho recentemente
sviluppato. Sitratta dellasoluzione a
un problema che potrebbe essere
riassunto in una ipotetica domanda:
“Ho un'applicazione che richiede
una griglia rettangolare di oggetti,
ognuno dei quali selezionabile indi-
vidualmente. Il mio problema & che,
volendo usare i gadget di Intuition,
la definizione di un gadget per ogni
oggetto aumenta eccessivamente il
volume del codice. C'¢ un modo
migliore per procedere? *

Qualche volta capita di osservare
un problema da troppo vicino. Sia-
mo tutti tentati di utilizzare strumenti
gia presenti nel sistema operativo,
anche se mancano di efficienza. Nel
caso di una matrice regolare di
gadget come quella descritta, c'e
una alternativa: crearsi i propri
gadget e gestirli.

Il listato in C che segue mostra un
esempio di programma che si inter-
faccia con Intuition utilizzando un
solo gadget per segnalare la sele-
zione di un oggetto.

Questo singolo gadget & invisibile e
ne contiene altri, generati dal pro-
gramma stesso.

Ogni click del mouse all'interno del
gadget di Intuition genera un mes-
saggio che specifica come sia stato
scelto uno specifico gadget (indica-
to daunnumero) o come I'operatore
abbia cliccato uno dei nostri gad-
get. Quando viene cliccato un gad-
get, si puo utilizzare il suo numero
per decidere |'azione successiva,

Dividi e impera

proprio come fanno i molti program-
mi che basano le proprie scelte su
GadgetID.

Il programma listato in queste pagi-
ne permette a un solo gadget di
essere attivo in un determinato
momento. Questa caratteristica si
chiama mutua esclusione: ogni
gadget attivato disattiva gli altri
gadget del gruppo.

II_ programmatore potra trovare un
sistema per indicare i gadget attivi
da quelli inattivi, o scegliere di la-
sciare attivo pit di un gadget alla
volta, o preparare gadget booleani
capacidiattivarsi e disattivarsi alter-
nativamente a ogni click del mouse.
Naturalmente, piu sono le opzioni di
Intuition che decidiamo di riprodur-
re, piu ci avviciniamo alla reinven-
zione della ruota e alla riproduzione
del codice registrato nelle ROM di
Amiga.

Aggiungo qualche dettaglio sul
programma.

Esso genera una matrice rettango-
lare di gadget. Quelli in cui non
appare testo sono deliberatamente
ignorati, e non possono essere sele-
zionati. Il programma risponde solo
se il click viene effettuato dentro il
gadget, e non (come in Intuition)
anche sul suo contorno.

La funzione Draw Gads dispone i
gadget e i riempie di testo. Draw-
Box traccia una linea intorno alla

cliccato I'apposito gadget, chiude
la finestra.

Il programma & stato controllato con
i compilatori Lattice C 5.0 e Manx C
3.6a.

Il suo nome & MultiGad, e puo esse-
re azionato da un doppio click nel
Workbench o da un comando CLI
Viene aperta una finestra, in cui
compaiono i gadget generati dal
programma.

Cliccando su un gadget, viene vi-
sualizzato il suo numero.

Per uscire dal programma, & neces-
sario fare click sul box di chiusura
della finestra A

zona attiva. ShowCursor deselezio-
na un vecchio gadget e ne comple-
menta uno nuovo sul video, agendo
anche sul testo.

DumpXY capisce che gadget e
stato selezionato e passa a Show-
Cursor le coordinate dell'angolo
superiore sinistro del gadget pre-
scelto. Allafine, HandleEvent comu-
nica cio che & accaduto e, se viene

©C Publi , Inc. 1989.
Tuiti i diritfi sono riservati.
Articolo tradotto dal n.2 Summer
1989 di Compute!’s Amiga Resource.
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. oo cleansp:

MultiGad Ihtuitionbash = (struct Library +)opentibrary(*intuition.library”, 0);
L Intugtionbase = NoLL)

A “aste clean:

= Openkindou(inw) ; /+ open a windov ¢/

;'Qmm-() /% drav a defined nusber of gadgets */

Tude tultim/kntuktinn ne
#include "exec/mezo;

char s
ULoke vekeughie, cx, oy, s, maxns

Steoenacee, LEMENT) 5

RactP L1 (kb or Gy, CXHNIOTH, cysHEIGHT); /+ highlight eirat o/
USHORT c1, co, qu, vhile(1;
APTR

347 7+ adaress of the sadget which ve hit +/

char sphrases() - ( "itemly"iteszs,vitemyrTitendn,
"items®, mitem", "iten: temon, nay i

ge *)Cetisg (v-ouserport) ;
VAtla(ag) | /4 epties the port batore going te sleep again o/
SAVEMSG
i£((result = HandleEvent())
breal

reyiae by 13n. nhya s o /mEy19n,
"By20", "my21" | "ay22" , "ay23", "ay: reyacn; vy
SEy3n vay2on 005 :0,0,000,0,0,8:0,6 11 /e ne’ text Taet 10 4/

0

g = (struct IntuiNe:

age +)Getisg (w->UserPort) ;

Window s, vopeniindou() s
*2g;

age
*Getisg ()
Struct Librady sIntuitiondase, *GfxBase, sOpeniibrary(

fdefine SAVEMSG (cl-mg->Class;comng->Code;queng->Qualifiers\

ReplyMsg(eg) ;)

fdetine
Toe

xBase]
CloseLibrary (GfxBase) ;

4f (IntuitionBase)
CloseLibrary (IntuitionBase

)

int Dumpxy ()

vAz 8) +/ (

) /* width of word, 5 char max 4/

I0TH) /+ horizoncal space/gad +/

ght o Tines +/

faatine vsmace (izzoms 2 - 1) /- vartical spece betveen boxes o/
«

1ong % tndex,

y_index, word_index;
long x y, =
orE:

alculations based on G2z window! 4/

7 cunv-x‘t to coordinates relative to top left of gadget +/

*_index = (GX) JHSPACE:

Ygindex = (O1) 7vseAce:
x 1 || y_indexomaxh-1 || x_index<o || y_index<o)

fdetine MIN(a,b)

struct Gadget abbrev_select = ( /# starts relative to GZZ window +/
NULL, 12,47, 568, (ONE, RELVERTFY+GADGIMMEDTATE,
loomnnci:r,nvl-b,wuu NULL, 0, NULL, 5.
struct Newwind
18,12,597,147,0, 1, CADGETOOWM+ CLOSEWINDON,
©_REFRESH
farbrew Selact,WULL, (UOYTE 2] "Hulti-Gadget Test+,
LL,WULL, 100, 50, 64, 200, WBENCHSCRE

/4 Sompert winrel souse-clicks to main gadget internal x,y 4/
* NOTE: ba; 2,522 vindoui!
fdetine Gy

brev. select. TopEdge
#detine GX 5imx:abbrev. Select Letirdge

char sitoa(x
int x; )

teex = (cnar) (0x30 + 7 ot an
il (5 i)
) ine s
void DrawBox(x, y) /+ draw it downward and to the right +/ shors """"’“‘
hore e tentoose = 1;

h(c]

‘ 1)
ittt Ol

feoaren(eeis) case CLOSEWINDOW:
Hove (rp.ay xatum(ru.sl
Draw (rp xowitomhiy,

1)
Draw (rp, x+WWIDTHI1, YoHETGHT+1) 5
Draw(reoxcl, ymiénm)

i

. o ak )ad) ->Gadget1D:
gadgetid = ((struct Gadget +)ad)->GadgetiD;
Drav (s, x- switch (gadgetid)
case 99:
1944 Shoucursor (x,y) /+ Same as dravbox but £111 it 4/ non = DumpCi(): /o mun, 10 nesded o/
long x,y, Setoewd (rp,IA3)
SetAPen(rp,1) ;

@ (rp, comPLEMENT) o :
7 domghugn: oid ‘Geaget +/ e i

it
(e o cr? cxriwib, opvmeiam) ; Text (13, "outs de range of active gadgets *,32);
T o Yiaceesorteict'y HERirs wautalao rang

RectPill(rp, x, y, xHWIDTH, yPHEIGHT) ;
else

)cy = ¥i /% eotablish a new current position +/ mt(,,,,m,u Jost nie geages mumber %3313
Hove(rp 24
i (nun

void DrawGads() /+ put text into the gadgets we created &/ !

Text (rp, iton (num) , 1)
long 1, 4, n, len
2w =556 7 uPACe: /s max gadget subdiviaions across o/
maxh = 65 7 VaeAck; et aubdivs high in real gadget 3/
o7 10%; /2 atart ot the-top gaddet o/
h=g phrases one at a time %/

)t

else i
“Toxt (rp, itoa (1) 1)
Toxt (rp, Ltoa (nun-10) ,1) 1

nun <= 19) (

eloe if(num >=20 &6 num <= 29) {
Text (rp, itoa(2) ,1);
Text (rp, itoa (nun-20) ,1)

“ass tewon sea0 ay in < 09)
Text (rp, itoa
Text (55, Lton (um-30) 1) ¢

1):
Text (xp, n), MIN(len, MAXCHARS|
DrauBox(Cx, oyy /4 box around the 4adget +/ otaui
ex rosk
n 1,74 end of gadger euiech &
o1'= o, /% null the event */
|5 = vopaces gatauie

st

‘ ) 757088 of sviten e 4
utum(tanm le)

void main(arge, argv) '

Yong anaat

2,

e omune

GfxBase = utmct Library o n] ngraphics.library”, 0):

if (GfxBase LL) el

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Aldo & Andrea Laus

gia per il vostro Amiga di un

programma composer musi-
cale MIDI compatibile (ad esempio:
De Luxe Music Construction Set,
The Music Studio o Music Recor-
ding Studio ecc.) e avete gia prova-
toalavorare avideo nellaorchestra-
zione di brani, ma non vi bastano pit
le voci interne di Amiga perche
desiderate una polifonia superiore a
4 voci e, comunque, volete timbri di
livello notevolmente pit elevato. Se
siete arrivati a questo punto siete
pronti per entrare nel mondo dell'or-
chestrazione MIDI, allora il nostro
suggerimento & di cominciare com-
perandovi una periferica basilare:
un expander MIDI. Nell'articolo pre-
cedente, per chi avesse perso la
puntata, abbiamo descritto in gene-
rale gli expander MID, le varie tec-
niche di generazione del suono che
adottano e le qualita di queste
macchine. Questo mese abbiamo
provato per voi il Modulo Expander
Roland MT32 e vi descriviamo la
nostra esperienza.

S upponiamo che disponiate

s m1

Roland MT32 MIDI
SoundModule

Cos’é I'MT32

L'MT32 & un modulo expander
generatore di suono che offre una
impressionante scelta di timbri, tutti
attivabili via MIDI o direttamente da
una tastiera (sintetizzatore o master
keyboard ecc.) o da un computer
con un programma sequencer. La
macchina consiste in una simpatica
scatoletta metallica, colore “nero-
professionale” di dimensioni molto
limitate, che consentono di allog-
giarla vicino al computer (vedi foto
1). L'MT32 pud produrre fino a 8
partimusicali individuali sintetizzate
polifoniche pit una parte ritmica di
batteria. La polifonia totale delle 8
parti si basa su di un massimo di 32
note (salvo qualche limitazione in
funzione dei timbri scelti che vedre-
mo pil avanti), che vengono asse-
gnate dinamicamente in modo auto-
matico durante I'esecuzione. I timbri
disponibili sono ben 128, sono pre-
settati e quindi senza alcunadifficol-
ta si possono selezionare e asse-
gnare a ognuna delle 8 parti. Per

facilitare la selezione i 128 timbri
sono suddivisi in gruppi di strumenti
con affinita timbriche e ogni gruppo
& costituito da 4 a 11 timbri.
Latabellain Fig.1 illustra il dettaglio
di tutte le timbriche disponibili. La
parte di generazione ritmica mette a
disposizione 30 suoni percussivi
PCMche nonhanno nulladainvidia-
re alle pit note Drum Machine. |
suoni percussivi disponibili sono
elencati nella tabella in Fig.2.
L'unica differenza, se vogliamo
puntualizzare, rispetto a una Drum
Machine & che qui non si ottiene un
ritmo pigiando un bottone. | genera-
tori degli effetti di batteria sono tutti
li e, analogamente ai generatori di
note, aspettanoidatid'innesco o da
un sequencer o da unatastiera MIDI
(sul canale MIDI N.10). | suoni pro-
dotti dalle 9 parti (8 timbriche + 1 di
percussioni) hanno la regolazione
di volume individuale e possono
essere inviati a un riverbero digitale
incorporato nella macchina. E' pos-
sibile variare I'accordatura generale
e regolare il volume generale dello
strumento. Tutte queste variazioni si
ottengono azionando I'unica mano-
pola presente sul frontale, dopo
averle assegnata la funzione voluta
tramite i tastini. Un bel display LCD
alfanumerico a 20 caratteri col retro
illuminato ci tiene informati su quello
che avviene quando regoliamo
qualcosa. C'¢ anche una piccola
spia LED che segnala l'arrivo dei
dati MIDI alla macchina fungendo
cosi da monitor. | generatori di suo-

®@0ee000000000000000

Vistat d insieme degli apparati usati per il
test: Amiga S00. MT-32, Intefaccia MIDI
Master Kevhoard
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Fig. 1

no sono sensibili alla velocity del
tasto e ai comandi di pitch bend. Un
particolare interessante & che an-
che le 30 voci percussive sono
sensibili al pitch bend dando la
possibilita quindi di creare effetti
particolari.

Come si collega

L'MT32 & collegato in 3 punti al
mondo esterno:

1 - presa per I'alimentazione

2 - prese MIDI IN, OUT e THRU

3 - due prese tipo RCA per l'uscita
stereo.

L'alimentazione avviene per mezzo
di un piccolo alimentatore/riduttore
esterno. Per quanto riguarda le
prese MIDI, a prima vista potrebbe
sembrare strano che una macchina
destinata a ricevere comandi MIDI
ed eseguire suoni abbia anche una
presa MIDI OUT. Il motivo & che se
vogliamo fare I'editing delle voci da
computer (ed & l'unico modo per
I'MT32), dovendo utilizzare i mes-
saggi MIDI di sistema esclusivo &
necessario stabilire un dialogo MIDI
fra le due macchine e quindi serve
anche la presa OUT.

La presa MIDI THRU, sulla quale
sono ripetuti fedelmente i segnali in
arrivo dalla presa IN, aumenta la
flessibilita del sistema. Se vogliamo
collegare via MIDI 'MT32 ad AMI-
GA, occorre interporre fra i due
apparati una interfaccia MIDI, un
semplice accessorio che adatta il
segnale della porta seriale del

22

computer a quello del mondo MIDI.
Questo accessorio, molto semplice
ed economico, & anche disponibile
attraverso il Kit Service Jackson sia
in kit, che montato (vedere alla fine
dell'articolo).

Per amplificare il suono prodotto
dal’'MT32, basta collegare la mac-
china tramite le due prese RCA aun
qualunque amplificatore stereo HI-
Fl casalingo oppure ad un amplifi-
catore per strumenti musicali. Note-
rete che la qualita dei suoni & ecce-
zionale, anche se un leggerissimo
rumore digitale (aliasing) si nota,
appena percettibile, su qualche
timbro. La qualita dei suoni rimane
inalterata anche con diverse parti in
sovrapposizione, riconfermando ['i-
doneita dello strumento per compo-
sizioni orchestrali.

Architettura dell’MT32

La generazione del suono é ripartita
in 8 parti (vedi Fig.3), ciascuna
assegnatain ricezione in modo fisso
ad un determinato canale MIDI. Ci
sono due modi di assegnazione del

tuata con la solita manopola tuttofa-
re, assegnabile tramite i tastini. Le
30 voci percussive sono assegnate
acertinumeri di note MIDI (secondo
lostandard Roland) e possono quin-
di essere suonate premendo i tasti
corrispondenti di una tastiera MIDI
collegata. Queste voci, inoltre, sono
preposizionate nello spazio stereo
con un bilanciamento individuale
assegnato per default.

Sia questo effetto che I'assegnazio-

[® RHYTHM PART SOUND CHART
‘Acoustic Bass Drum
Crossed Stick
Acoustic Snare Drum
Hand Clap

Electronic Snare Drum
‘Acoustic Low Tom
Closed High-Hat
Half-Open High-Hat
9 | Acoustic Mid Tom

10 | Open Hi-Hat

11 | Acoustic High Tom
12 | Crash Cymbal

13 | Ride Cymbal

14 | Tambourine

15 | Cowbell

16 | High Bongo

SINEIEINAN S

canale: per default, al'accensione
la parte 1 risponde al canale MIDI 2,
la parte 2 al canale 3 e cosi via. La
parte ritmica risponde al canale 10.
Se, invece, premiamo il tastino
“MASTER VOLUME" . assieme al
tastino "PART 5", I'assegnazione
dei canali viene scalata globalmen-
tedi1 quindila parte 1risponderaal
canale MIDI 1, la parte 2 al canale 2
e cosivia. Ognuna delle 8 parti attin-
ge un timbro a piacere dai 128 a
disposizione e la selezione é effet-

17 | Low Bongo
18 | Mute High Conga
19 | High Conga

20 | Low Conga

21 | High Timbale
Low Timbale
High Agogo

Low Agogo
Cabasa

Maracas

Short Whistle
Long Whistle
Claves

Quijada
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ne del numero di nota possono
essere variati a piacere solo con
I'uso di opportuni programmi che
agiscono sul sistema esclusivo del-
lo strumento. Prima di passare all'u-
scita audio, il suono generato puo
essere inviato ad un effetto di river-
bero che ha una gamma di variazio-
neda0a 10.

E' possibile, inoltre, variare I'accor-
datura dello strumento tramite la
solita manopola, che agisce su tutti
i generatori contemporaneamente.
Per la generazione del suono, I'ex-
pander MT32 utilizza la tecnologia
innovativa “Sintesi Lineare Aritmeti-
ca" sviluppata dalla Roland che,
equipaggiata per la prima volta sul
famoso sintetizzatore D50 & ora
presente su tutta la linea dei suoi
sint. Il brevetto Roland & basato su
un chip di nuova concezione che
calcola in tempo reale i risultati
sonori ottenuti con un tipo di pro-
grammazione simile a quella impie-
gata sui sintetizzatori analogici. La
generazione sonora elementare &
costituita da un sintetizzatore pro-
grammabile virtuale che & definito
“Parziale”. Ogni parziale pud assu-
mere o unaforma d'onda campiona-
ta o una forma d'onda di tipo analo-
gico. Due o piu parziali possono
essere miscelati per dare origine ad
un tono. Il totale dei parziali a dispo-
sizione & 32 e il loro raggruppamen-
to per ottenere i vari toni riduce pro-
porzionalmente la polifonia dello
strumento. Ad esempio, se usiamo
due parti ciascuna con un tono
costituito da 4 parziali, potremo
contare su una polifonia di 8 note da
ripartire in modo dinamico fra le due
parti. La cosa in termini statistici non
€ poi cosi grave e comunque oggi
tutti gli strumenti elettronici sono
basati sulla tecnica della ripartizio-
ne di poche risorse (generatori di
nota) fra tanti utenti (tutti i tasti dello
strumento).

Cosa si pus fare con 'MT32

La cosa migliore da fare con un
MT32 & di caricare su Amiga un
programma per la composizione di
musica che diala possibilita diinvia-
re i dati in uscita ad un'interfaccia
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MIDI. Munitevi quindi di un buon
sequencer MIDI, ce ne sono diversi
in giro, sia nati espressamente per
utilizzare i 4 generatori di suono di
Amiga ma con la possibilita di dialo-
gare anche con strumenti MIDI, che
programmi nati per utilizzare Amiga
solo come processore e lavorare in
MIDI esclusivamente con strumenti
esterni.

Atitolo informativo citiamo due modi
fondamentali che fanno uso di “at-
trezzature di base” diverse per uti-
lizzare I'MT32. Se non disponete gia
di uno strumento MIDI a tastiera,
poco male. Basta dotarsi di un pro-

PROGRAMMA
SEQUENCER

Fig 4

©000000000000000000

Fig.3 - 1l modtlo multitimbrico MT-32
contiene una sorgente di suono in grado di
fornire otto parti indipendenti e trenta suoni
ritmici

RN ecccee

gramma sequencer che consenta
di comporre direttamente il brano a
video inserendo progressivamente
le note o nel rigo musicale o nella
tastiera disegnati sul video con il
mouse. In questo modo “scriviamo”
diverse righe, uno per la parte di
basso, uno per gli accordi, un terzo
per I'assolo ecc. Dovremo assegna-
re, sempre a video, un canale MIDI|
diverso ad ogni parte, in armonia
con quello su cui nellMT32 sara
presente il timbro dello strumento
relativoa quella parte. Dandoil via al
Play del sequencer, la musica d'in-
sieme comincera cosi a‘sgorgare
Per questa tipologia fare riferimento
alla Fig.4.

Se, invece, disponete gia di una
tastiera MIDI (ovviamente non evo-
lutissima altrimenti non vi servireb-
be I'expander per ottenere brani
multitimbrici) potete utilizzare un
sequencer che registra in tempo
reale e in questo modo potrete regi-
strare di seguito ogni parte del bra-
no, ciascuna su una traccia diversa.
A lavoro finito, assegnate anche qui
le tracce ad altrettanti canali MIDI e
partite all'ascolto. La configurazio-
ne di riferimento & quella di Fig.5.
Ah, dimenticavamo la parte ritmica!
Anche per questa, in funzione dei

INTERFACCIA
MIDI
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Spazio Midi

due casi ci si comporta cosi:

Caso A

Rilevando dal manuale dell'MT32 le
note corrispondenti ai vari effetti di
batteria, si inseriscono tali note in
unatraccia che verra poi assegnata
al canale MIDI 10, che & quello che
nella macchina corrisponde per
default alla parte ritmica.

Caso B

Se, invece, usiamo la tastiera MIDI,
potremo o eseguire in tempo reale il
ritmo utilizzando i tasti corrispon-
denti agli effetti, oppure utilizzare la
tecnica step by step per definire i
pattern.

Altre possibilita
offerte dall’abbinata Amiga+MT32

Per mezzo di programmi Voice Edi-
tor/Librarian potrete modificare a
piacere tutti i parametri dei 128
preset ottenendo altre voci che po-
trete memorizzare temporanea-
mente in 64 locazioni RAM presenti
sul’'MT32. Con opportuni program-
mi, inoltre, potrete creare nuove voci
anche con generazione casuale di
un certo numero di parametri. Tutti i
timbri cosi creati possono essere
salvati su dischetto, consentendo
quindi la realizzazione di un data
base personale. Sono gia disponibi-
li fra l'altro programmi sequencer
che, grazie alla funzione multitas-
king di Amiga, consentono di avere
in memoria anche un programma

Fig 5
°
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INTERFACCIA
MIDI

voice editor e, in questo modo, la
flessibilita del sistema & veramente
notevole. Ma di questi argomenti
parleremo prossimamente.

Conclusione

1l MIDI nel mondo musicale & ormai
un fenomeno irreversibile e sempre
piu in espansione. Dotare quindi
con una spesa relativamente mode-
sta di un expander MIDI la vostra
workstation Amiga non pud che
essere un mezzo valido per comin-
ciare a essere al passo coi tempi,
soprattutto se, dopo aver sperimen-
tato con le voci interne di Amiga, ne
avete rilevato (pur con tutto il rispet-
to) i limiti sia in polifonia che in qua-
litd del suono.

L'MT32 che mette a disposizione un
vasto repertorio di voci strumentali
dal suono cristallino ed & completo
di generazione ritmica, nonché di-
sponibile ad un prezzo veramente
abbordabile a un vasto pubblico,
rappresenta l'ideale per iniziare a
comporre brani multitimbrici con
sequencer MIDI. Vogliamo ringra-
ziarelaSocieta Roland Italy per aver
cortesemente messo a disposizione
dellaredazione Jackson o strumen-
to per il test

L'interfaccia MIDI pué essere richie-
sta telefonando allo 02/6948287
tutti i giorni dalle ore 14.00 alle ore
16.00. Il prezzo dell'inferfaccia ¢ di
L.92.000, mentreinkiteé diL. 63.000.
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I tecnico vi

a cura di Computer Lab
V.le Monte Nero, 66 Milano

zioni particolari, di utilizzo in

generale di Amiga non & diffici-
le tanto quanto lo sia il parlare dei
suoi guasti o difetti. Questo per due
motivi: innanzitutto perché parlare
di cause di guasto € un po' come
parlare di malattie e disgrazie in una
festa. Cid che ci proponiamo difare,
grazie alla collaborazione attiva tra
rivista e laboratorio di assistenza &
diabbattere tutti quei falsi pregiudizi
o convinzioni presenti nel mondo
degli utilizzatori di computer con
particolare riferimento ai possesso-
ri di Amiga. Secondariamente con
la nostra rubrica cercheremo di ren-
dere meno drammatico il momento
in cui, per diversi motivi, il vostro
computer dovesse dare segni di
stanchezza o peggio risultasse in-
sensibile alle vostre richieste.

P arlare di software, di applica-
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Un Amiga in verde

Provate a pensare quali sono le pri-
me parole che avete detto o direste
entrando in un laboratorio con il
vostro Amiga; vi possiamo sicura-
mente aiutare suggerendovi alcune
frasi, le pitricorrenti, che tuttii giorni
ascoltiamo in laboratorio.

Dalla pit usata: “... ha sempre fun-
zionato bene poi ad un tratto...” alla
piu pessimistica:”... ma & possibile
ripararlo?” esistono una infinita di
variazioni al tema accomunate tutte
da un gran desiderio: sapere real-
mente cosa sia successo e possibil-
mente perché. Entriamo, quindi, ad
analizzare un tipo di difetto di cui si-
curamente avrete sentito parlare da
qualche amico che I'ha subito o che
vi ha coinvolti in prima persona:
video verde. A questo punto, i pili
esperti penseranno alla memoria,
altri alla ROM del kickstart, altri

ancora alle interfacce MOS 8520;
dobbiamo subito precisare che
questo tipo di difetto si verifica con
pit facilita sugli Amiga 500 con data
diacquistorisalente a piu diun anno
fa. Dimenticando, per ovvie ragioni
di chiarezza le eccezioni, prendia-
mo in analisi 100 apparecchi con il
difetto lamentato del video verde e,
aggiungiamo per i pit attenti, led del
power lampeggiante. Su circa 20
apparecchi si rende necessario in-
tervenire nella sezione memorie,
mentre per i restanti 80 Amiga 500 la
responsabilita & daricercare intorno
all'integrato del video.

Per meglio capire questa afferma-
zione vi invitiamo a riprendere in
mano il vostro manuale di introdu-
zione fornitovi unitamente all'appa-
recchio e andate a ricercare nelle
ultime pagine lo schema elettrico:
non occorre essere laureati in inge-
gneria elettronica per capire come
I'elevato numero di segnali, piste sul
circuito, che giungano o partono
dall'integrato chiamato familiar-
mente Agnus o Fat Agnus lo renda-
no estremamente importante per il
funzionamento dell'apparecchio.
Ma c'é di piu: I'Agnus, in sigla 8371,
&un 84 pin quadrato con un partico-
lare montaggio sul circuito per
mezzo di uno “zoccolo” (tecnica-
mente IC socket) che lo abbraccia
sui quattro lati a differenza degli altri
componenti che si infilano sempli-
cemente dentro lo zoccolo.

Questo particolare tipo di montag-
gio, comune anche per altri compu-
ter non solo Commodore, offre
come tutte le innovazioni tecnologi-
che un gran numero di pregi a sca-
pito di alcune anomalie come quelle
di cui stiamo parlando

( Segue a pag.28 )




Prendo

Rhett Anderson Vs. Randy Thompson

mai quello che ho in stampa.

Sono stanco di promesse. Non
sono proprio pronto a dire che il
Wysiwyg sia una cattivaidea (anche
se andando di questo passo ci arri-
verd presto) ma, vedendo come
questo concetto & stato finora appli-
cato su Amiga, direi che il Wysiwyg
&solounincoraggiamento a produr-
re software lento, bacato e
scomodo. Letteralmente, Wysiwyg
sta per What You See Is What You
Get, quello che vedi & quello che
ottieni. Sembra un'idearagionevole,
vero? Perché non dovremmo otte-
nere quello che vediamo?
Nella preistoria (cioé circa cinque
anni fa), Wysiwyg significava che,
possedendo una stampante da 80
colonne, si potevano avere 80 ca-
ratteri per riga sullo schermo. In
questo modo si aveva una corri-
spondenza tra cio che avveniva al
testo sullo schermo e cio che veniva
effettivamente stampato. | Word
Processor Wysiwyg rendevano invi-
sibilii codici di controllo per la stam-
pante, in modo che non interferisse-
ro con lo scorrere del testo nella
pagina, un'ottima idea.
Nella battaglia delle opzioni, i Word
Processor cambiarono, allontanan-
dosi dal mondo del testo per entrare
in quello della grafica. Addio veloci-
ta. Salve, problemi e superprezzi
Sullo schermo grafico, i program-
matori cominciarono a mettere idee
graziose. Ehi, possiamo mostrare i
caratteriin corsivo. E in grassetto.
E perfino in corsivo grassetto!
Possiamo visualizzare diversi tipi di
caratteri in diverse dimensioni. Si
potrebbe usare un Palatino 12,
per i sottotitoli. E che ne dite della
possibilita di inserire grafica nel

I NUTILE! Quello che vedo non &

osizione !
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Wysiwyg: utile o inutile?

testo? Dante Alighieri morirebbe di
invidia, se ci vedesse!

E cosi...benvenuti, signore e signo-
ri, alla serata del dilettante. In pochi
anni, come vedete, siamo passati
da Word Processor piccoli, veloci e
potenti a mostri pesanti, macchino-
si, esoterici, sull'orlo dell'estremo
abisso: il desktop publishing. Le
lettere alla nonnina, i bilanci delle
societa, le ricerche scolastiche (o le
tesi) adesso hanno tutte I'aspetto di
una coperta patchwork assemblata
da uno schizofrenico. Questi sono
fatti. La vostra stampante a punti da
300 mila lire batte a mani basse la
risoluzione del vostro adorato moni-
tor. Se realmente volete ottenere
quello che vedete. bene. voi volete
caratteri grossi e segmentati. Ac-
contentatevi di un bel modo Near
Letter Quality e dimenticate ['orren-
da parola Wysiwyg. Altri fatti: & piu
difficile programmare un Word Pro-
cessor Wysiwyg di uno non Wysi-
wyg. E' quindi piu difficile renderlo
veloce, eliminare i bachi, collaudar-
lo. Secondo me & anche pit difficile

b

da usare. Esaminando il punto di
vista di Mr. Thompson, ha ragione
quando parla di Wysiwyg come di
un termine abusato. Perfino lui ne
abusa, quando parla di Microfiche
Filer ( recensito sul numero 8 di
Amiga Magazine N.d.T.), che nem-
meno pretende di essere Wysiwyg
Semplicemente fa uso dell'interfac-
cia utente di Amiga, come
dovrebbe. Mi rivolgo ai lettori, per-
cheé ognuno di essi si rechi da un
rivenditore a lamentarsi di un Word
Processor Wysiwyg. Per il resto
plaudo all'abnegazione e alla pa
zienza di Mr. Thompson. Senz altro
lui & molto migliore di me. O almeno
ha piu spirito di sopportazione

TILE! Sonoil primo ad ammet-
Uter\o Wysiwyg e un termine

strausato e abusato. Ma &
perche si tratta di uno strumento tal-
mente potente che tutte le strategie
di marketing e i pubblicitari lo sfrut-
tano fino alla nausea
Snobbato o ignorato. il concetto di
Wysiwyg da in ogni caso a un pro-
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gramma opzioni semplicemente
insostituibili.

La maggior parte dei migliori pro-
grammi di oggi sarebbe inutilizzabi-
le, senza Wysiwyg.

Prendiamo per esempio il desktop
publishing. Come si pu6 pensare di
impaginare la pit semplice delle
pubblicazioni senza sapere se il
testo stara nella pagina, come risal-
teranno le figure o se il titolo deve
andare su una o pit righe?

Come la mettiamo con i CAD?

E coni generatori di report per data-
base?

E’' possibile non accorgersene, ma
ogni volta che si usa Microfiche Filer
per realizzare modulistica, si usa
un'interfaccia Wysiwyg. Se cosinon
fosse, non si potrebbe mettere un
campo al suo posto trascinandolo,
sarebbe necessario inserire le coor-
dinate x e y della posizione voluta
(forse Mr. Anderson preferisce

secesescccccccss
(segue da pag. 26)

Un Amiga
in verde

Nella stragrande maggioranza il
responsabile del difetto & proprio
questo particolare IC socket che
perde la sua elasticita, compromet-
tendo la bonta del contatto con
I'integrato.

L'intervento che alcuni “esperti”
suggeriscono & quello di esercitare
una certa pressione sull'integrato
per far si che questo miglioriil suoal-
loggiamento: ne abbiamo sentito
parlare molto qualche mese fa so-
prattutto da alcuni negozianti che
pensavano con affermazioni di
questo tipo di valorizzare la propria
professionalita a tutto scapito pero
del buon funzionamento del
computer.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000860
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questo sistema).

| Word Processor sono i programmi
che pil hanno tratto vantaggio dal
Wysiwyg. Solo pochi anni fa, per
produrre testo corsivo bisognava
inserire nel documento astrusi ca-
ratteri di controllo che, piti che italia-
no, sembravano greco arcaico.
Centrare una linea? Stampare in
grassetto? Cambiare i margini? In-
serire il codice giusto, se ve lo ricor-
date. Con il Wysiwyg, i cambiamen-
ti si operano per mezzo diun tasto o
diunmenu, e si vedono sullo scher-
mo prima di stampare.

Negare ['utilita del Wysiwyg & quasi
come negare I'utilita di Amiga. Con
un intero schermo bitmap a disposi-
zione (niente “modo testo”) e un po-
tente sottosistema grafico, creare
immagini ad altissimo realismo &
quasi nella natura di questo compu-
ter, che mi sembra sciocco limitare
al Wuystpo (Wait Until You See The

Certamente I'operazione poteva
migliorare, o meglio eliminare I'in-
conveniente del video verde, ma
solo per pochi giorni: in alcuni di
questi apparecchi “schiacciati”
abbiamo dovuto procedere anche
alla sostituzione dell'integrato dan-
neggiato irreparabilmente.
Lintervento corretto & la sostituzio-
ne dell'lC socket con altro di mag-
gior qualita, scelta gia fatta anche
dalla produzione, e il riassetto degli
84 pin dell'integrato; sono a prima
vista due facili operazioni per chi
quantomeno sappia cosa siano
componenti e circuiti stampati, ma
non € sempre cosi. Per rimuovere
l'integrato, senza danneggiarlo,
occorre utilizzare un estrattore parti-
colare abbastanza difficile da repe-
rire mentre per dissaldare lo “zocco-
lino" da 84 pin é indispensabile un
dissaldatore.

Togliere integrati zoccolini su circui-
ti del tipo Amiga utilizzando un
comune dissaldatore a pompetta,

Print Out, aspetta finché non vedila
stampa). No, & evidente che il Wysi-
wyg € un'opzione veramente utile e
preziosa.

Guardando al punto di vista di Mr.
Anderson, vedo che ancora una
volta si & lasciato ottenebrare il
pensiero dalla sua paura inconscia
dei computer (e dei modem, e dei
fax). E' vero che ci vuole piu tempo
ascrivere un Word Processor Wysi-
wyg, ma questo non rende il Wysi-
wyg un fatto negativo. Tutti i progetti
di alta qualita richiedono tempo, e
linettitudine di Mr. Anderson nell'u-
so del software di oggi non rende il
software stesso meno utile di quanto
effettivamente sia. A

© Compute! Publication, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati.
Articolo tradotto dal n.2 Summer
1989 di Compute!’s Amiga
Resource.
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significa quasi sempre danneggia-
re irreparabilmente il tutto.
Abbiamo preso in esame questo
particolare difetto, risolvibile in labo-
ratorio con un intervento che rende
I'apparecchio definitivamente fun-
zionante, per evidenziare come il
rischio maggiore in caso di guasto
dell'apparecchio non sia il guasto
stesso ma i danni successivamente
provocati da chisiritiene in grado di
intervenire senza possedere pero
quel minimo di attrezzature e cono-
scenza per farlo.

L'invito che vi rivolgiamo, in caso di
guasto del vostro computer, € quel-
lo dinon ascoltare i famosi “esperti”
(gli amici che se ne intendono), ma
piu semplicemente richiedere I'in-
tervento ai laboratori autorizzati, e
successivamente, al ritiro dell'ap-
parecchio riparato, esigere il detta-
glio relativo al tipo di intervento
eseguito. A
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Frank Savarese

Fotografare,
ritoccare con DPaint
e stampare ?

Si/ Oggi si puo con
Canon Zapshot e
Amiga !
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Zapshot!

ndiamo, ammettetelo. Siete
A probabimente attratti da

Amiga non solo per il multi-
tasking e per le sue capacita sono-
re, ma anche per la sua grafica.
Potreste essere stati conquistati
dagli effetti speciali di qualche pro-
gramma commerciale, o semplice-
mente da.una qualche raccolta di
immagini in modo HAM
In ogni caso, una volta confrontata
la qualita delle immagini di Amiga
con quella degli altri computer, la
scelta diviene ovvia. Con la prolife-
razione di programmi come Deluxe
Paint, Photon Paint e Deluxe Photo-
Lab, perfino il meno dotato artistica-
mente tra gli utenti pud veramente
dare vita allo schermo di Amiga.
Ora Canon, azienda conosciuta
soprattutto per fotocopiatrici e
macchine fotografiche, ha presen-
tato un nuovo prodotto che sembra
fatto apposta per completare il
“nostro” computer. Chiamato Zaps-
hot, o, piu formalmente, Canon RC-
250 High Band Still Video Camera, &
il primo membro di una nuova gene-
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razione di apparecchi fotografici
che non usano pellicola. Le immagi-
ni vengono registrate elettronica-
mente su un floppy disk da due
pollici.

Le immagini di Zapshot, una volta
memorizzate, possono essere im-
mediatamente riprodotte su uno
schermo televisivo o un monitor che
siano dotati di ingresso video com-
posito (I'ingresso di cui sono dotati
tutti i monitor in grado di accettare
segnali video non modulati formati
dal segnale di-luminanza, da quello
RGB e dai sincronismi). Basta colle-
gare l'apparecchio, e... zap!, le pro-
prie foto compaiono sul video.
Oppure si pud connettere un digita-
lizzatore video, e...zap!, le foto van-
no direttamente sul video di Amiga.
A colori, naturalmente!

Pensate alle possibilita di impiego:
potete riprendere i palazzi della
vostracitta oillago che da sul vostro
rifugio alpino, I'amico guru tibetano
o una dolce fanciulla in bikini sulla
spiaggia della vostra estate. Zaps-
hot funziona come una comune
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macchina fotografica, ed &forse pit
divertente. Tornate a casa, collega-
te il video digitizer, e registrate le
foto in formato IFF per il vostro diver-
timento futuro.

Per caricarle con un qualungue pro-
gramma di grafica, ridimensionan-
dole, ridisegnandole o ricolorando-
le. Stampare la foto del professore
piti antipatico o del capufficio con la
scritta “Wanted". Disegnare una co-
loratissima aureola sulla testa dell'a-
mico guru. Togliere il bikini alla dol-
ce fanciulla (purché non si sappia
chiviha suggerito l'idea...). Utilizza-
re il materiale iconografico ottenuto
nei programmi di desktop publis-
hing.

Se avete visto un digitalizzatore in
funzione almeno una volta, proba-
bilmente vi state chiedendo il per-
ché di tanto nostro entusiasmo. I
fatto & che le fonti abituali per la
cattura di immagini sono statiche,
come un libro o uno schermo TV. In
effetti si pud sempre usare una Vi-
deocamera in esterni e poi riversare
uno o pit fotogrammi nel digitalizza-
tore, ma la qualita non sara mai
quella desiderata

Una videocamera non é fatta per
riprendere singole immagini ad al-
tissima fedelta. E non parliamo del-
I'uso di una normale macchina foto-
grafica: tra la disponibilita di un
soggetto all'obbiettivo e la sua di-
sponibilita per il computer, dopo
che il rullino & stato riempito, la pel-
licola sviluppata e l'immagine voluta
digitalizzata, passa sempre troppo
tempo. E allora diamo un'occhiata a
Zapshot.

Un dischetto da 50 pose

Zapshot & leggera, compatta e
completamente automatica. Misu-
rando circa 10 x 15 centimetri, &
comodissima e facile daimpugnare
come da mettere in tasca. | pochi
comandi sono piuttosto elementari,
e sono raggruppati ergonomica-
mente sulla parte alta dell'apparec-
chio.

Basta premere il pulsante che spic-
ca sul frontale per aprire l'alloggio
delfloppy. Inseriteil dischetto, rego-
late la macchina su REC (registra-

AMIGA MAGAZINE

zione o scatto di foto) e un piccolo
display LCD si anima, effettuando
un conteggio da50a 1 per ricordar-
vi che la prossima foto verra regi-
strata sulla traccia 1, pit o meno
come usare il primo fotogramma di
un rullino.

Si possono scattare 50 foto per di-
sco, una alla volta o anche tre al se-
condo, inmodo continuo. | dischetti,
udite, udite, non sono sensibili alla
luce, e possono essere estratti an-
che piu volte e reinseritiin macchina
in tranquillita. Se viene inserito un
floppy contenente, poniamo, 15 fo-
togrammi, il contatore scendera da
50a 16 per avvisare dello spazio gia
occupato.

La forma di Zapshot ricorda vaga-
mente quella di un binocolo hi-tech,
e risulta comodamente impugnato
anche con una mano sola (comun-
que usatene due, per non correre
troppi rischi di avere foto mosse)
Non serve altro; inquadrate e
schiacciate il grande bottone giallo,
e un “clunk” (chi‘ha detto che le
macchine fotografiche fanno tutte
“click”?) viannunceralo scatto effet-
tuato.

L'esposizione & automatica, il flash
& incorporato e I'obbiettivo Canon
da 11 millimetri mettera a fuoco
qualsiasi cosa da un metro all'infini-
to (l'equivalente di un obbiettivo da
60 millimetri su una comune fotoca-
mera).

Per le riprese ravvicinate, una fun-
zione Macro porta la distanza mini-
ma dal seggetto a soli 30 centimetri

Una speciale batteria ricaricabile al
piombo consente di realizzare oltre
800 foto, che diminuiscono in pro-
porzione all'uso del flash. Nono-
stante la semplicita esteriore, Zaps-
hot & un concentrato di tecnologia
capace di dare risultati di grande
qualita.

Un esempio: il sensore Canon CCD
incorporato nell'apparecchio svol-
ge una duplice funzione, misurando
illivello diluce durante I'esposizione
e provvedendo agli opportuni ag-
giustamenti

leri la proiezione, oggi il playback

Zapshot incorpora il sistema di ri-
produzione delle foto: & sufficiente
collegare la macchina alla TV o al
digitalizzatore. Cio avviene tramite
un cavo fornito in dotazione, con un
connettore specifico per Zapshot e
un comune spinotto RCA all'estre-
mita opposta. Portarlo con sé in una
tasca vuol dire poter rivedere le
immagini scattate in qualunque
posto fornito di televisore, un van-
taggio sui prodotti concorrenti, che
per il playback richiedono allaccia-
menti pit complicati

Dunque, portiamo qualche foto su
Amiga. | digitalizzatori sul mercato
sono piu di uno, e naturalmente
conviene scegliere quello con il
migliore rapporto prezzo/prestazio-
ni, secondo i propri bisogni. Una
buona scelta e, per‘esempio, ‘Fra-
meGrabber della Progressive Peri-
pherals
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Una volta collegata Zapshot, inseri-
re un dischetto registrato nella
macchina e ordinare il Play, il solito
display a cristalli liquidi contera alla
rovescia da 50 a 1 ma, questa volta,
dopo una pausa di un secondo fara
apparire sullo schermo l'immagine
numero 1. Due piccoli pulsanti
(<REV e FWD>), proprio sotto il
display, provvedonoalla successio-
ne delle foto, nell'ordine voluto.
Dopo avere selezionato il fotogram-
ma da digitalizzare e avere sistema-
to i parametri della digitalizzazione,
¢ sufficiente attivare FrameGrabber
e attendere pochi secondi.

Gia fatto? Ora si pud anche cancel-
lare I'immagine dal dischetto. | flop-
py sono riutilizzabili a piacere.

Costi e benefici

Indubbiamente Zapshot & impres-
sionante per praticita, compattezza,
amichevolezza e risoluzione. Ma il
suo prezzo non & ancora quello che
sidice unregalo. Zapshot dovrebbe
essere disponibile nella prossima
primavera, a un prezzo che risentira
degli800-900 dollari per i qualiverra
venduta negli USA.

Forse potrebbe essere il regalo di
Natale 1990...La qualita delle foto &
buona, specialmente quando la ri-
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produzione avviene su un televiso-
re; pero, laregistrazione di50 imma-
gini su un disco limita la risoluzione
aun valore medio. Non lamentatevi:
i sensori CCD professionali Canon
da 600 mila pixel costano intorno ai
5000 dollari, e Zapshot offre comun-
que un output di buonissima qualita
per meno del 20% della spesa, uti-
lizzabile per ogni scopo non ultra-
professionale. Qualche idea un po’
pazza per impiegare Zapshot?
Vediamo:

 Fotografate la vostra macchina, la
barca, la casa, il cane, e ricolorateli.
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Oppure, trasformate un condominio
in una villetta bifamiliare, e vicever-
sa.

* Aggiungete a un paesaggio reale
elementi prodotti dal vostro compu-
ter, alla ricerca di effetti realistici,
comici, artistici..

* Perché non movimentare il solito
grafico a barre con uno sfondo di
oggetti reali o quasi reali, fotografa-
ti o rielaborati in pile ordinate?

* L'immagine di un palazzo in co-
struzione pud essere importatainun
programma CAD, per giocare agli
architetti!

* Disegnate nuove confezioni dei
vostri prodotti alimentari preferiti,
partendo da una “natura morta” che
si accordi al soggetto.

La combinazione Zapshot/Amiga
ha soprattutto una dote: & semplice,
e veloce da usare. Non per niente il
lancio pubblicitario di Canon negli
USA parla di “fotografia per la Video
Generation”. A

© Compute! Publication, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati.

Articolo tradotto dal n.2 Summer
1989 di Compute!’s Amiga
Resource.
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ON DISK é una rubrica mensile

di quatiro pagine che possono anche essere
staccate e conservate, in queste pagine
sono descritte tutte le informazioni

dei programmi inclusi nel disco,

complete di istruzioni, frucchi ecc...
In questo spazio froveranno posto giochi,
utility e tutto cio che pué fare Amiga.

e Games

Block Out

Combinando i quattro elementi del
mondo antico (terra, fuoco, acqua e
vento) con cingue colori, si ottengo-
no le pedine di block out. I due
giocatori totalizzano punti introdu-
cendo in una matrice di 13 colonne
e 8 righe le pedine, se riescono ad
affiancare due pedine con lo stesso
elemento e\o lo stesso colore.

Come si gioca

Una volta caricato il gioco, utilizzan-
do il menu, & possibile scegliere se
giocare contro il computer, contro
un'altra persona o se assistere ad
un solitario del computer.
Selezionata I'opzione, il gioco ha
inizio e ogni giocatore ha a disposi-
zione un gruppo di quattro pedine
ognuna delle quali puo raffigurare
uno qualsiasi dei quattro elementi,
contornato da uno dei cinque colori,
| giocatori hanno alternativamente
la possibilita di scegliere una delle
quattro pedine (cliccandoci sopra)
e di farla cadere in una delle 13
colonne (cliccandoci dentro)
Pertotalizzare puntié necessario far
sl che la pedina giocata vada a
cadere affianco (a destra, a sinistra
e sotto) ad altre pedine con il mede-
simo elemento (15 punti) o il mede-

simo colore (25 punti) per un totale
di 40 punti se, sia elemento che
colore, coincidono.

Quando tutta la matrice & piena, il
giocatore con il massimo punteggio
vince.

Yachtc

Dietro a questo nome impronuncia-
bile (per noi italiani) si cela uno dei
piu famosi giochi di societa: lo Yat-
zee.

| giocatori possono essere fino a
quattro (un menu ne permette la
selezione) e lo scopo del gioco &
totalizzare piul punti possibile

Il giocatore di turno lancia cinque
dadi e ha la possibilita di rilanciare
quelli che non ritiene utili e, dopo
averli visti, rilanciarne nuovamente
alcuni.

Aquesto puntoi cinque dadi posso-
no determinare particolari combina-
zioni, elencate in una tabella, e tutti
i possibili punteggi vengono visua-
lizzati in blu, per permettere al gio-
catore di fissare il piti conveniente
Quellarigadellatabella, rappresen-
tante quella particolare combinazio-
ne, & ora occupata e, se in altri turni
il giocatore riuscira a ottenere la
stessa combinazione, non potra pid
annotarla. Questo comporta una
scelta intelligente dei dadi da rilan-
ciare (in previsione di determinate
combinazioni) e dei punteggi da
annotare.
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Prewi il fasfo sinistro del mouse
L —

Le combinazioni sono di vario tipo:
gruppi di dadi con lo stesso numero
(asso, due, tre ecc...), coppia, tris,
doppia coppia, scale, full e altre
ispirate al poker, e ancora il famige-
rato Yatzee, cinque dadicon lo stes-
so numero. Naturalmente la combi-
nazione dara pit punti se i valori che
la compongono sono maggiori (il tris
di 6 vale di pit di quello di 2, ad
esempio)

Il gioco termina per un giocatore
quando, in un turno, non & pit pos-
sibile annotare nessun punteggio

Advanced Laser Chess
Customizer

Advanced Laser Chess, incluso nel
dischetto del numero 7 di Amiga
Magazine, & un gioco di scacchi,
rivisitato in chiave moderna, con
laser e pezzi che deviano e trasfor-
mano i raggi laser in varie maniere
Il programma presentato in questo
numero permette di modificare a
piacimento la posizione e il numero
dei pezzi presenti all'inizio della par-
tita,

Una volta caricato, il programma
visualizza la scacchiera standard di
Advanced La ss, con affian-
co i vari pezzi disponibili. Pe
zionarli & suffic
pezzo e clic
del mouse, sulla scacet
caselle desiderate. Cliccando conil

posi-
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tasto destro, & possibile modificare

anche ['orientamento dei pezzi.
Sono disponibili due possibili opzio-
ni di simmetria (orizzontale o verti-
cale) utilizzabili per ricreare su diun
lato della scacchiera la stessa con-
figurazione di pezzi presenti sul lato
opposto. Per poter utilizzare queste
opzioni & perdo necessario che non si
trovino pezzi sulla meta della scac-
chiera in cui va riprodotta la
configurazione. Non esiste un limite
al numero di pezzi posizionabili (se
non per le bombe e gli splitter che
non devono essere pit di quattro
sulla scacchiera). E' importante ri-
cordare che se viene posizionato
pil di un re sulla scacchiera, basta
che uno solo di essi venga colpito
¢ la partita
€ se posizionare pez
zurri (per

verdi o az:

o Utility

Browser V.1.2

Browser ¢ stato creato per sostituire
o migliorare le performance del
WorkBench.

Esso emula tutte le caratteristiche
proprie del WorkBench in finestre
contenenti testo, e permette di ge-
stire tuttifile presentiin una qualsia-
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si unita di memorizzazione collegata
al computer, non solo quelli che
hanno un icona, permettendo di far
girare e di copiare programmi che
dal WorkBench non potevano esse-
re gestiti.

Facendo girare Browser, viene
aperta una piccola finestra conte-
nente tutti i volumi e i device di
memorizzazione disponibili
Cliccando due volte su uno di essi
viene aperta un'altra finestra che ne
indica il contenuto, cliccanda su di-
rectories, viene aperta una nuova
finestra che ne mostra il contenuto e
cliccandosufiles, i filevengono ese-
guiti, seguendo eventualmente e in-
dicazioni di files .info, non necessa-
ri comunque per il funzionamento
del programma.

Lacopiaelo spostamemodvmepos—
sono essere effettuate come in
WorkBench, trasportando i nomi di
file o directory da una finestra ad
unaltra (tenendo premuto il tasto
sinistro, mentre i si trasporta). An-
che il metodo di selezione multipla
utilizzato per particolari Project che
necessitano di un Tool, funziona
sotto Browser: cliccando su un pro-
ject una volta e cliccando due volte,
tenendo lo shift premuto sul Tool, j|
tool verra utilizzato per gestire il
project

Dal menu principale & possibile
cambiare nome a file e directory e
creare nuove directory. Un secondo
menu permette di definire dei too|
Questi tool possono essere dei pro-
grammi presenti in una delle perife-
riche di memorizzazione, Ad ogni
tool sono associato dei parametri, in
un file chiamato browser.tools, che
ne indicano la modalita di chiamata
(per chiarimenti consultate il file. doc
nel dischetto)

Sectorama

Sectorama e un editor che permette
di visualizzare e modificare il conte-
nuto di un qualsiasi supporto di me-
morizzazione, sia esso un floppy o
un hard disk o un qualsiasi device
AmigaDos, con blocchida 512 byte.
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Sectorama, nel dischetto, puo esse-
re richiamato da Workbench grazie
ad un trucchetto che sfrutta Xicon e
il file .info associato a Sectorama,
ma normalmente il programma do-
vrebbe essere richiamato da CLI
con la sintassi:

Sectorama <device>

dove <device> indica un qualsiasi
device AmigaDos con blocchi da
512 byte (per esempio df0: df1: dh0:
ecc...). ¥

Il programma apre uno schermo in
Hi-Res interallacciato e visualizza
cio che dovrebbe essere il blocco
della root. Una delle longword del
blocco é evidenziata.

Per spostare I'evidenziatura, & suffi-
ciente cliccare su un‘altra longword
per selezionarla

Invarie parti dello schermo vengono
visualizzate altre informazioni relati-
ve al blocco in esame e al device in
generale: numero di blocco, nome
del file (se possibile), numero di
traccia e cilindro, nome del drive
numero di unita, eccetera. Alcuni di
essi sono modificabili dall'utente
cliccandoci sopra e scrivendo il
nuovo valore o utilizzando le opzioni
di salto e ricerca del programma
Una riga in fondo allo schermo,
chiamata History, permette di sape-
re quali sono gli ultimi dieci blocchi
analizzati

Vari sono i comandi a disposizione
da comandi di salto come Jump.
Root, Parent, Chain, Extention e
Header che permettono di spostarsi
a piacimento di blocco in blocco,

seguendo anche i puntatori (con
Parent per trovare il blocco prece-
dente, con Chain ed Extention per il
successivo), ai comandi di editing
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Controllare la memoria di massa

Larte della gestione delle directory

- Dan Schein

Copyright © 1989 Dan Schein

Dan Schein puo essere contattato sul BBS Berks Amiga
negli USA (215/678-7691) o attraverso Usenet come
“sneaker@beimay

“Memoria di massa” & uno di quei termini che ha differenti
significati a seconda di chi viene interrogato. Se vi rivolgete
a un nuovo proprietario di Amiga che proviene da un C64
odaun C128, la memoria di m: potrebbe essere costitui-
ta dai floppy disk di Amiga da 880K. Ma se interrogate un
utente di Amiga che gia utilizza da tempo i floppy d
memoria di massa potrebbe essere un hard disk da 10 0 20
MB. E se interrogate un utente di Amiga dotato di hard,
disk... bene, avete afferrato I'idea, ma, indipendentemente
dalla vostra definizione di memor i
lo sta per insegns

come organiz

Directory e subdirectory, perché?

Per organizzare qualsiasi forma di memoria di massa, si
richiedono directory ¢ subdirectory. Se provenite da un
sistema di directory non gerarchico (o se questo ¢ il vostro
primo computer), allora l'idea di directory e subdirectory

puo inizialmente confondervi

Esaminiamo l'importanza delle directory ¢ delle subdirec-
nti con

tory. Siricordi che le directory diventano pittimpor
il ¢

scere delle dimensioni della memoria di r
esempio, se voi avete un Commodore 64 ¢ il suo disk drive
1541 con 170K di capienza, ¢ facile mantenere tutti i vostri
file in una directory (senza tenere conto del fatto che non
esiste altra possibilita . E' probabile che un 1541 avra so-
lamente 20-30 file su un disco ed esaminare la directory. per
trovare uno specifico file, non sara difficile.

prendiamo in considerazione il fatto che la Commodo-
reaveva costruito un hard disk da 7.5 MB (1 D9090 per le sue
linee di computer PET ¢ CBM), che manteneva tutti i file in
una sola directory.

Per rendere peggiori e cose, Phard disk poteva avere un
numero illimitato di file. Ora si immagini la confusione di
fronte a una directory di 500 o pi file, per non menzionare

la quantita di tempo che occorrerebbe per gestirla.

Tornando ad Amiga. proviamo ad immaginare di avere i

ggi di una settimana (circa 4000) del newsgroup
s.Amiga di Usenet. ciascuno posto nel suo proprio
file. Ora si aggiungano altri 1500 messaggi circa. provenien-
ti dal suo newsgroup gemello comp.sys.Amiga.tech e si
pongano questi 5500 file tutti in un unica directory. Non &
un gran problema, potreste dire, si tratta solo di una direc-
tory piuttosto lunga.

Bene, ¢io non ¢ corretto al 100%. Che cosa accadrebbe
quando un nuovo file di un gruppo avesse lo stesso nome
diun file dell'altro gruppo? Bene, su Amiga il file originale
sarebbe sostituito (e quindi cancellato), senza alcun avver-
timento o messaggio: verrebbe semplicemente eliminato,
Cio non sarebbe accaduto se tutti i file di ogni newsgroup
fossero stati conservati in una specifica directory

File system gerarchico !?

Una struttura gerarchica viene molto spesso paragonata ad
un albero rovesciato. Forse un esempio migliore potrebbe
essere quello dellalbero gencalogico. Se noitracciassimo la
discendenza di una famiglia. si potrebbe notare. ad esem-
pio, che una coppia ha un figlio. quel figlio ha molti figli. ¢
ciascuno di quei figli puo avere, a sua volta. piu figli. Da
qualche parte anche tu troveresti il tuo posto ¢ in qualche
modo ognuno sarebbe in collegamento con te ¢ figura 1),

[oommor | [oomor | [
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Figura 1
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AmigaDos e il file system gerarchico assomigliano a questo
albero genealogico e questo ¢ il motivo per cui comune-
mente ci si riferisce alla struttura dei file di AmigaDos come
ad un albero. Essa ¢ composta da un insieme di directory,
connesse in maniera tale da formare un albero.Questo tipo
distruttura vi permette di organizzare i vostri file in modo da
ritrovare facilmente qualsiasi particolare file o directory.

In AmigaDos un disco vuoto contiene una sola directory. In
questa directory voi potete ricavare tutte le subdirectory che
volete. Ciascuna di queste subdirectory puo avere, a sua
volta, un numero illimitato di subdirectory. A questo modo
potete espandere la struttura (albero) fino al numero di
livelli che vi servono.

LETTERE
VENDITE

LABOTTEGA
DEL COMPUT.

RIVENDITA
COMPUTER

GIOCATTOLI
E GADGETS

V. ALBANI 15

V.GENOVA5 V. CAVOUR 61

P ZA
CANOVA 18

Figura 2

£ una buona idea quella di dedicare ogni subdirectory a un
singolo progetto (argomento, soggetto, tipo o altro). In
questo modo dipenderi dal tipo di progetto la presenza o
I'assenza di altre subdirectory.

Prendiamo. ad esempio, il presidente di una piccola azien-
da che vende Amiga (che altro 2). 1l presidente ha una sub-
directory chiamata “lettere™. In quella directory ci sono due
ulteriori directory: “vendite” e "memo”,

La directory “vendite” contiene una subdirectory per ci
scun agente di vendita.

Per ogni cliente di ciascun agente, viene creata una subdi-
rectory e se quel cliente ha pit di un negozio, vengono
create subdirectory addizionali

Tutto c¢io rende quasi nulla la possibilita che importanti
informazioni vengano mescolate. ¢ rende anche semplice
ritrovare i dati relativi a un singolo agente o cliente (si veda
la figura 2)

> ancora difficile da comprendere,
aa un mobile archivio.
ssetto dellarchi

Se tutto questo risultass
allora si paragoni la memoria di ma:
i pensialla directory come aun ¢
subdirectory come a un raccoglitore.

ryealla

Potreste gettare tutte le vostre fatture nell’archivio, ma
sarebbe molto meglio se poneste le fatture in un cassetto, le
ricevute in un altro e cosi via. Ma se doveste ordinare il
cassetto delle fatture con dei raccoglitori, potreste averne
uno per le fatture di computer, un altro per le fatture dei
servizi pubblici, uno per quelle dell'automobile ¢ cosi via.
Poi, se volessimo essere perfettamente ordinati, potremmo
dividere il raccoglitore delle fatture dei servizi pubblici in
diversi raccoglitori: uno per I'elettricita, uno per l'acqua,
uno per il gas, uno per il telefono...

Terminologia

Paragonare la struttura dei file di Amiga a un albero genea-
logico ¢ utile per insegnare la composizione di una struttu-
ra dei file. La struttura dei file e albero genealogico sono
generalmente rappr
(root) inalto. Si dovrebbe pensar
crescesse verso il basso, cio¢ con i rami provenienti dalla
radice. L

sentati rovesciati, con la loro radice
> al nostro albero come se

La radice ¢ sempre posta alla sommita dell'albero e
. Verso il basso cisi allontana
I rami possono aver

tutti i rami discendono da
dalla radice, verso 'alto ci si avvicin:
altri rami ¢ possono avere anche foglic. T rami dov |d>hun
essere considerati directory ¢ le foglie file.

La figura 3 mostra la stessa struttura ad albero della figura 1,
con altri nomi. Si noti che alcuni rami hanno due nomi:
subdirectory e directory. Per la directory superiore (il geni-
tore), questo ramo costituisce una subdirectory (proprio
come io sono un figlio per mio padre). Ma per la directory
inferiore (il figlio), questo ramo costituisce una directory
(proprio come io sono un padre per mio figlio).

Si ricordi che in aggiunta alle subdirectory, le directory
possono contenere file. La directory radice pud contenere

DIRECTORY
RADICE
SUBDIRECTORY
DIRECTORY

SUBDIRECTORY
DIRECTORY

lsuBDvHEcToﬁvl

SUBDIRECTORY || [ SUBDIRECTORY
DIRECTORY

DIRECTORY DIRECTORY

SUBDIRECTORY
DIRECTORY

Figura 3
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file ¢/o directory proprio come ogni altra directory, ma non
puo essere una subdirectory, essa sard sempre la radice.

Una directory pud esistere ¢ non contenere alcuna subdi-
rectory o file: non sono richiesti perché una directory possa
stere. Sinoti anche che i file non possono avere directory

Che cosa c’¢ in un nome ?

sui nomi, in questo paragrafo, si pud
. anche quando si f:

Tutto ¢io che diremo
applicare sia ai file che alle director
uso solamente del termine “file”.

AmigaDos permette che i nomi di file e di directory
lunghi fino a 30 caratteri e che contengano ogni carattere
stampabile eccetto labarra (/) ei due punti (). All'inizio puo
sembrare un po’ bizzarro usare le virgolette (*) o uno
spazio, come parte del nome di un file, e voi potreste avere
gid tentato senza riuscire nell'intento.

E possibile farlo ¢ si puo tenerlo in considers
qualche situazione piuttosto inusuale. Ci sono due art
per costringere AmigaDos ad accettare aleuni di questi
caratteri. La prima cosa da ricordare & che lospazio, il segno
diuguale (=), il segno di somma (+) ¢ le virgolette () hanno
un particolare valore per il CLI Percio se volete usarli in un
nome di file, dovete racchiudere il nome fra virgolette.

zione per

La seconda cosa da ricordare & che, se volete realmente
inserire in un nome di file le virgolette o 'asterisco (*) (cose
veramente sconsigliate), occorre farli precedere da un aste-
¢ il vostro fi

risco. Per esempio se voleste chiamz

DAN="yea” +23*

dovreste sc

ere;

SDAN=*"yea*” +23%*"

Lasciando perdere gli aspetti bizzarri, esaminiamo ora I'us
dei nomi. Come due figli di uno stesso genitore, due file di
una directory non possono avere il medesimo nome (que-
sto vale anche per un file ¢ una subdirectory che avessero
550 nome all'interno di una directory). Proprio come
file di differenti directory

lo st
i figli di differenti genitori, cos
genitrici possono avere nomi diversi.

Tentate di scegliere nomi che significheranno qualcosa per
voi anche dopo un certo tempo. Troppo spesso le directo-
1y sono piene di nomi che diventano totalmemte privi di
significato solo pochi giorni dopo ¢he sono stati creati.
AmigaDos ¢ indifferente al maiuscolo ¢ al minuscolo ¢
considera *Dan”. "DAN" ¢ “dan” del o identici. Ecco
alcuni esempi di nomi ben fatti:

elenco libri

>conto transacte

prezzi computer

Un altro elemento che aiuta a rendere i nomi di file pia
leggibili e significativi & costituito dalle estensioni dei nomi.
Ecco alcuni esempi di estensione, utilizzati dai programma-
tori in linguaggio C:

test.c

(il file che contiene il listato in C)
test.o

(il modulo oggetto)
test

(il programma eseguibile)

Le estensioni possono essere utilizzate per molte diverse
ragioni e dovrebbero essere usate frequentemente. Un
esempio dell'uso delle estensioni per un articolo di rivista
(come questo) potrebbe essere:

articolo_parte.l

(la prima parte)
articolo_parte.2
(la seconda parte)

articolo.1l
(fusione della prima ¢ della seconda parte)

articolo.l.2
(seconda stesura, con revisione ortografica)

11 movimento fra le directory

Abbiamo spiegato perché le directory ¢ le subdirectory

s0n0 necessarie, come ¢ composta la struttura gerarchica
delle directory di Amiga ¢ come sceglierne i nomi.

Ora, cominciamo a muoverci al suo interno (se non sapete
come creare una directory, fate riferimento al vostro ma-
nuale).

Cisonotre cose importanti da ricordare., quando ¢i simuove
fra le directory.

Primo. i due punti
radice; secondo. la sharra (/) vi permette di muovervi
allindietro (verso Talto) di una directory (pit vicini alla
directory radice): terzo. AmigaDos mantiene sempre una

:) si riferiscono sempre alla directory

registrazione della vostra directory corrente.

Usando la figura 1. rendiamo la directory radice la nostra
directory corrente (Current Directory, CD):

D 2

Ora siamo nella directory radice del nostro disco.

Se volessimo andare nella directory “figlio”, noi dovremmo
scrive

CD madre/tu/figli

Permuoverci allindietro (verso Falto) di una directory . fino
(10
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oi potreste anche avere scritto:
CD :madre/tu

Per muoverci verso la directory “cuginol”, potreste scrive-
re:

CD //zia/cuginol

Siricordi che AmigaDos registra la nostra directory corrente
eseil percorso (path) da noi scritto non & preceduto dai due
punti, il mutamento della directory avviene a partire dalla
nostra directory corrente. Come potete notare risulta piut-
tosto semplice muoversi fra le directory di Amiga.

In certi casi, il percorso fra le directory puo diventare
piuttosto lungo: per cercare di risolvere questo problema,
AmigaDos offre la possibilita di assegnare (attraverso il
comando ASSIGN) un nome a una directory. Se voles
cgnare alla directory “:madre/tu/figlio™ il nome “pi
l0”, wtto cid che dobbiamo scrivere &:

ASSIGN piccolo: df0:madre/tu/figlio

Ora possiamo usare “piccolo:” come un‘abbreviaz
risparmiando molto lavoro alla tastiera ¢ la possibilita di fare
un errore di battitura.

I nomi dei device e dei volumi
I nomi dei device (dispositivi) sono i nomi che AmigaDos
ficonosce come appartenenti a device fisici. L'esempio pit
comune ¢ il disk drive interno che sitrova in ogni Amiga. Ad
AmigaDos appare come “DFQ;”, Come potete constatare,
essocostituisce un device fisico e
do il suo nome di device, in mani

sipuoaccedervi utilizzan-
$ cra del tutto indipendente
daldisco che viéinserito (o dal fatto che nessun disco & pre-
sente). Altri esempi di nomi di device possono essere quelli
degli hard disk (“DH0:"), ram disk (“RAM:", “RAD:"). stam-
panti “PRT:") ¢ cosi via.

I'nomi divolume, dall‘altra, possono riferirsi a dischi (flop-
py. hard, ram) oa partizioni di un disco ( spesso gli hard disk
hanno molte partizioni).

Peresempio, se compraste un gioco che oc cupa due dischi.
il primo disco potrebbe chiamarsi “*Game_1" ¢ il secondo
“Game_2",

Per controllare i nomi di volume potreste usare il comando
INFO di AmigaDos o esaminare le icone dei dischi nel
Workbench.

Stabiliamo che il disco con la struttura del nostro albero ge-
nealogico (figura 1) si chiami “Famiglia”": potremmo allora
assegnare il nome “piccolc

in questo modo:

piccolo: Famiglia:madre/tu/figlic

Indipendentemente dal modo che abbiamo utilizzato per

assegnare il nome “piccolo”, quando il disco del nostro
albero genealogico non & in un drive e tentiamo di rendere
“piccolo:” la nostra directory corrente, apparird un reque-
ster per chiederci di inserire “Famiglia Possiamo allor:
inserire il disco giusto e continuare (oppure annullare
l'operazione selezionando “cancel”).

Uno degli aspetti migliori di questo tipo di assegnazione sta
nel fatto che possiamo porre il disco del nostro albero
genealogico in qualsiasi disk drive ¢ AmigaDos effettuera
comunque il comando CD verso la directory richiesta. Se il
nostro disco non & in un drive, AmigaDos ci dara la possi
bilita di inserirlo. Un altro vantaggio sta nel non dover
ricordare nomi di percorso troppo lunghi.

Dove conservare, che cosa e perché

Una delle cose piti importanti che potete fare (¢ che molto
spesso non viene fatta) ¢ isolare il vostro software. Cio
significa, ad esempio, conservare il software fornito dalla
Commodore in una directory differente da quella in cui
conservate il materiale caricato da una BBS

Inoltre, & altrettanto importante isolare il software che avete
comprato.

La ragione di tutto questo isolamento & permettere di
snidare in maniera pit facile ogni problema dipendente dal
software ed evitare le sovrascritture (¢ dunque le cancella-
zioni) accidentali di

e preesistenti.

anche importante mantenere ben ordinato il vostro hard
disk. Se avete gia usato un floppy disk per scaricarvi i file di
una BBS, saprete quanto sia difficile ritrovarvi ¢io che
cercate dopo qualche settimana.

Moltiplicate tutto ¢io per 20 o piti ¢ potrete vedere svilup-
parsi un'enorme confusione.

Perle directory, utilizzate quelle standard che si trovano sui
dischi Workbench ed Extras. Vi consiglio semplicemente di
fare un “COPY ALL" per trasferirle su un hard disk appena
formattato. Poi vi ¢i vorra una directory dal nome
“Mia_C", dove potrete por e tutti i comandi del tipo
non provengono dalla Commodore.

imile a
Zihehe:

Unaltro esempio potrebbe essere “Terminale perilvostro
programma per modem. Comunque, divertitevi, usate la
vostra immaginazione ¢ mantenete le cose isolate.

[
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Giochi e multitasking

Owvero divertirsi durante il lavoro

Sebastiano Vigna

Amiga & una macchina multitask. Dietro questa affermazio-
ne semplice, giace in realta un complesso sistema operat;
vo, Exec, che provvede a dividere le risorse della macchina
¢ il tempo della CPU, il 68000, tra i vari programmi che
possono essere residenti in memoria ad un dato momento.
Percontro, la quasi totalita dei giochi per Amiga viene scritta
nella filosofia opposta: il programma prende il totale con-
trollo della macchina e non permette a task concorrenti di
svolgere il proprio lavoro.

Piti volte mi sono chiesto se non sarebbe stato utile posse-
dere un gioco Exec-compatibile, e cioé che girasse amiche-
volmente insieme ad altri programmi. Purtroppo, I'utilizz
di un gioco durante le pause di compilazione o simili puo
a prima vista sembrare assurdo, in quanto, cvidcmcnmmc.
il compilatore o chi per lui girera a velocita dimezzata,
tutto il guadagno dato dal poter giocare nelle attese svanira,
se messo a confronto del raddoppio dei tempi.

Queste considerazioni, valide in senso generale, non sareb-
bero pero corrette per un gioco che non facesse rallentare
o quasi gli altri programmi. La cosa non € un controsenso
in quanto il software ben fatto in generale non “consuma
continuamente tempo della CPU (“tempo  macchina™),
bensi aspetta degli ingressi (dalla tastiera, dal mouse ecce-
tera) ed esegue delle azioni. Nel primo caso, la struttura
clegante di Exec fa si che il programma non rallenti il siste-
ma: esso viene “congelato” finoa quando qualche evento di
1/0 viene percepito in sua direzione (per esempio, I'utente
preme un tasto mentre una sua finestra € attiva). In ques
caso. il programma viene “svegliato™ ¢, quando gli vi
fatto notare I'evento, prende le misure del caso per poi
- a congelarsi. Questo ¢ il solo modo intelligente per
scrivere programmi per Amiga, in quanto i task che non
sono usati non rallentano in nessun modo la macchina

tornar

gionamento del genere ad un

A prima vista, applicare un
gioco pud sembrare privo di senso. in quanto ¢'¢ sempre
qualcosa da fare: animare e far sentire suoni, per esempio.
Per realizzare quindi un gioco in questa filosofia, occorre-

rebbe una situazione ben diversa,

i ripensamenti. lascelta ¢ caduta su Tetris, il ben
noto gioco russo esistente in miriadi di versioni per tutti i
computer. ¢ giocatissimo in tutto il mondo. Lispirazione ¢

Dopodiv

venuta dalla versione per PC IBM, che, pur mancando di
qualunque cosa che si possa definire “grafica™ o “suono™,
mantiene intatta la giocabilita delle versioni piti estrose.

La sfida era, dunque, quella di scrivere un Tetris per Amiga
conalcune (xlmnensuche un po’ particolari: e devo dire che
ilrisultato, g -a potenza della macchina e del
5U0 sistema operativo, € stato veramente notevole.

ATetris € lungo solo 8,2K. In queste poche migliaia di byte
giace una versione molto fedele del gioco originale. da cui
si discosta solo per le velocita di caduta dei pezzi, mentre
l'algoritmo che determina il punteggio € identico all'orig
nale. La scrittura del programma ¢€ stata fatta sotto Lattice C
5.04. e sfrutta a fondo le capacita del compilatore.

Prima di tutto, qualcuno potrebbe essere interessato a
sapere come si gioca ad ATetris. Le regole sono molto sem-
plici: dei pezzi colorati cadono dalla cima dello schermo e.
mediante rotazioni ¢ spostamenti opportuni, bisogna riu-
scire ad incastrarli nel modo migliore possibile. Mano a
mano che i pezzisiaccumulano, cisiavvicina alla cima dello
schermo e, quando la si raggiunge. il gioco termina. Ogni
volta che una riga viene perfettamente riempita. viene
eliminata e tutti i pezzi sovrastanti sono spostati verso il
basso. E' anche possibile “mollare” un pezzo prima che
arrivial fondo, nel qual caso si ottengono pit punti (nel caso
la spiegazione non fosse chiara, una partita potrebbe essere
delucidante). Dietro queste semplici regole ¢'¢ un‘idea ori-
ginale ed estremamente intelligente. che ha fatto la fortuna
del gioco il suo funzionamento. inoltre, & la base perfetta

per il discorso fatto all'inizio.

Poiché i pezzi che cadono dalla cima dello schermo scen-
dono a scatti (come potete vedere lanciando il programma
¢ premendo Amiga vuoto-N), un intelligente uso di Exec
potra fare in modo che le pause tra un movimento ¢ laliro
inoltre. muovendo i

non consumino tempo  macchina:
pezzi esclusivamente con il blitter. che a meno di situazioni
si rispar-

critiche non interferisce con il microprocessore.

micrd ancora di pia

Il risultato finale & un gioco che. se utilizzato insieme ad un
altro programma. lo rallenta solo del 15-30%. contro il 100%
diun programma che giri a pieno ritmo, ATetris si configura




Le pagine di
C] Transacideper Avica

®m[o

quindi, come un compagno ideale per le compilazioni
lunghe, per le stampe interminabili e per i loop infiniti; nel
caso odiate il gioco a priori, potete almeno imparare qual-
cosa dalla realizzazione del programma (se a-questo punto
non conoscete Tetris in assoluto, acquisite un minimo di di-
mestichezza pratica con i concetti del gioco prima di conti-
nuare, altrimenti potreste trovare quel che segue vaga
te greco; lanciando il programma da CLI, verranno
zati i comandi disponibili).

Gli identificatori utilizzati nella scrittura del programma
sono sempre estremamente lunghi e descrittivi, in modo da
permettere di distinguere chiaramente lo scopo di ogni
oggetto, dato che & impossibile commentare riga per riga
per ragioni di spazio.

L'idea alla base di _main, la routine principale (attenzione
al trattino iniziale: serve per risparmiare memoria evitando
di includere I'T/O standard. ma pud dare problemi con il
compilatore Manx) & di aspettare che arrivi un evento
all'unica finestra dello schermo di ATetris (che € un normale
320x200 a 16 colori). Questo pud accadere solo per due
ragioni: la prima, che sia il momento di un evento INTUI-
TICKS (si tratta di eventi “fittizi”, che vengono mandati 60
volte al secondo e che servono a temporizzare i movimen-
1i); la seconda, che sia stato attivato un menu o premuto un
tasto, ovvero che ¢i sia un evento MENUPICK o VANILLA-
KEY. Glieventi di quest ultimo tipo permettono una gestio-
ne molto semplice della tastiera, spesso insufficiente, ma
perfettamente adatta al nostro caso

I)upg aver copiato il messaggio ricevuto, il programma lo
esamina, ¢ a seconda del tipo chiama le routine che prov-
vederanno ad eseguire le

oni necessarie.

La routine ParseMenu() esamina il comando selez
tramite menu. Sono possibili 5 azj

mato

1) cominciare un nuovo gioco;

2) cambiare il livello di gioco (ma solo
Faltra):

3) accend spegnere il sonoro;

1) porre la priorita di ATetris uguale a 1,
5) uscire.

a4 una partita ¢

L'unico punto che merita un commento ¢ il 4° Quando si
sta giocando in multitask, evidentemente anche ATetris ral-
lentera, e quindi ci potranno essere irregolarita nella caduta
dei pezzi o ritardi nei movimenti. Per ovviare g questo in-
conveniente, si puo mettere a uno la TaskPriority del
programmz: in questo modo,

IXeC ragionerd piti o meno
ctris sta andando, nullaltro (di normale) deve
andare: quando, invece, si congela, posso far andare il
resto”. Poiché la priorita normale di un programma ¢ zero,
ATetris si mette a1 in modo da non disturbare le strutture
interne di sistema, come i dischi. il mouse cccetera pur

COsE: Use

essendo servito prima dei programmi normali. Anche in

questo caso, comunque, il rallentamento della macchina

rimane sul 1530%, in quanto ATetris passa la maggior parte
del tempo ad aspettare INTUITICKS. VANILLAKEY o
MENUPICK.

Tornandoa _main, in caso venga premuto un tasto viene in-
trapresa in generale un‘azione destinataa spostare o ruotare
un pezzo. La tecnica utilizzata verra spiegata in seguito, ma
vale la pena di notare il ruolo giocato dalla funzione
TherelsPlace(), che ritorna un valore vero o falso a seconda
che ci sia 0 meno posto per inserire un dato pezzo in una
data posizione. La subroutine IfHePressedAKey(), invece,
si preoccupa di “allungare™ la vita di un pezzo nel caso
I'utente lo stia muovendo sul fondo dello schermo: per
ottenere questo effetto, diminuisce Ticks di due, rendendo
necessari almeno altri due INTUITICKS prima di bloccare il
pezzo corrente ¢ farne scendere un altro.

1l lavoro pitt complesso viene perd, come ovvio, eseguito
da IncrementTicks(), che aumenta un contatore €, a s
da del livello di difficolta, fa scendere o meno il pe:
attualemente visualizzato. Nel caso venga chiamata con
argomento TRUE, esegue questa operazione fino a quando
il pezzo non arriva in fondo allo schermo, ¢ cioe in pratica
esegue il “drop” (il “mollare” di cui si parlava prima).

"on-

Ilruolo veramente essenziale & perd svolto dalle strutture di
dati, che descriveremo ora in dettaglio.

Lastruttura Piece definisce come € fatto e come fur
pezzo di ATetris. 1l sistema utilizzato ¢ di memorizzare le
dimensioni x,y di una griglia immaginaria in cui l'oggetto sia
ingabbiato (per esempio, 3x2 per una L in orizzontale). Al-
l'interno di questa griglia, i bit piti bassi del campo structure
segnalano quali siano i quadrati pieni e quali quelli vuoti Gl
bit 0 corrisponde al quadrato in alto a sinistra). T quattro bit
pit alti contengono, invece, il colore, che ¢ sempre dispari
a causa di alcuni problemi legati alle copie con il bliter.

ionaun

[ pezzi sono legatiin liste mediante il puntatore RPicce, che
sta per Rotated Piece, e che punta alla struttura Piece
contenente il pezzo corrente ruotato in senso or
nomi dei pezzi, U/D=Up/Down, L/R=Left/Right, Hor,
Ver=Horizontal/Vertical ¢ le prime lettere indicano in modo
intuitivo di che pezzo si tratta). Per esempio, BarHor punta
a BarVer.

rio (nei

Quando ATetris deve ruotare un oggetto, non fa che guar-
dare qual & quello successivo al corrente, ¢ somma alle X,y
correnti deltax e deltay: in questo modo, ¢ possibile non
solo ruotiare un pezzo mantenendone fisso I'angolo supe-
riore sinistro, ma anche spostarlo un po’ pia in alto o in
basso (points dovrebbe contenere i punti associati all'og-
getto, ma dato che il punteggio non dipende dal tipo. in
realta serve solo per allineare la parola successiva).

Potrebbe sembrare i questo punto che ATetris. ogni volta
che deve disegnare un pezzo, ne estragga la struttura ¢ lo
crei disegnando un certo numero di quadrati. Questo ap-
proccio si ¢ pero rivelato piuttosto sfortunato. in quanto

1
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troppo lento e, soprattuto, basato fortemente sul lavoro del
microprocessore. La tecnica utilizzata, invece, & piti scaltra:
il puntatore RPort indica dove si trova una piccola RastPort
(ne esiste una per ogni pezzo) che contiene I'immagine del
pezzo, disegnata una volta per tutte all'inizio del program-
ma. Per chi non sapesse che cos'e una RastPort, basti
pensare ad uno schermo di Amiga.

L'unica differenza & che le nostre RastPort sono fittizie, in
a loro utilita sta nel
ec possiamo
ndo quasi

quanto non vengono mai visuali
fatto che tramite la funzione ClipBlit di E:
copiare il loro contenuto sullo schermo utiliz

esclusivamente il blitter.

Evidentemente, in questo modo siamo costretti ad occup:
re memoria in pitl, dato che occorre una RastPort per ogni
pezzo, ma a causa del numero ridotto di pezzi la cosa non
reca grande disturbo.

2z le informazioni in structure per disegnare
1d ogni oggetto una serie di qua-
one; da quel momento, per fare
apparire sullo schermo l'oggetto stesso basterd una sol
istruzione ClipBlit. L'unica difficolta insita in questa costru-
zione & che, a meno di non dare colori dispari a tutti i pezzi,
non & possibile copiarli “sopra” la griglia di punti. Lo
schermo a 16 colori si & reso necessario proprio per ovviare
a questo inconveniente.

ATetris util
nella RastPort assegna

dratiin fase di

Immediatamente dopo viene dichiarata una grossa struct,
chiamata AllPieces, che contiene una struct con un nome
diverso per ogni tipo di pezzo. Sebbene questo approccio
sia molto intuitivo dal punto di vista della leggibilita, non ¢
efficace in pratica: pud rendersi necessario un accesso di
lipo vettoriale ai pezzi, per esempio durante un ciclo di
inizializzazioni, dove non vogliamo riscrivere venti volie le
stesse istruzioni con argomenti diversi, ma usare una
ssione come Piecelil.

espre

1l sistema per salvare, come si dice, capra e cavoli, & quello
didichiarare una union formata dalla struttura AllPieces e da
una matrice di Piece delle stesse dimensioni: in questo
modo si accede alla stessa sezione di memoria in due modi
completamente diversi. Miracoli del € (il nome Janus, da
Giano. il dio bifronte, & evidentemente ispirato alla scheda
di compatibilita IBM).

Le altre strutture presenti servono ad aprire lo schermo di
gioco ¢ la finestra associata, nonché da scrivere qua ¢
ioni. Seguono le

sullo schermo i vari punteggi ¢ inform
variabili globali. tutte autodescrittiv
pena di notare che

ale comunque la

1 Level contienc il livello di gioco di partenza, selezionato

lutente: GameLevel contiene inveee il livello a cui si sta

giocando, che cresce durante il gioco:

2) SelectRandom contiene i sette pezzi tra cui scegliere
casualmente quello da far cadere:

3) TicksNum dice dopo quanti INTUITICKS bisogna far
» ad un dato livello.

scendere un pe

Diamo ora un’occhiata ad alcune parti procedurali partico-
lamente interessanti. All'inizio della routine _main, subito
dopo le normali chiamate ad OpenLibrary() fatte allo scopo
di aprire le librerie di sistema per sfruttarne le funzioni,
viene allocata la memoria necessaria per le RastPort. Oltre
alle gia accennate RastPort fittizie che conterranno le
immagini dei pezzi, viene creata una RastPort di nome
UndoRPort che conterra la zona di schermo da salvare
prima di disegnare un pezzo. Quando & necessario aggior-
nare nuovamente lo schermo, prima di tutto questo viene
riportato allo stato originale utilizzando il contenuto di
UndoRPort.

1l ciclo successivo inizializza, uno per uno, i vari pezzi
creando una volta per tutte in ciascuna RastPort I'immagine
del pezzo stesso. E’in particolare in questo ciclo che civiene
utilissima la possibilita di accesso ad AllPieces come matri
Pieceslil. Poche righe dopo, il momento in cui vengono
disegnati i pezzi alla destra del campo di gioco mostra,
invece, l'utilita dell'approccio “nominale”.

Le righe immediatamente seguenti provano ad richiedere
un canale audio per emettere i suoni. Nel caso non ve ne
siano di disponibili, il gioco funzionera perfettamente. ma
inmodo silenzioso: ATetris puo quindi essere usato insieme
a programmi musicali. All'interno del programma. la fun-
zione Beep() si preoccupera poi di emettere, quando ne-
cessario, un suono. Un piccolo trucco qui utilizzato per
risparmiare tempo & quello di richiedere alla periferica
audio di emettere un suono, senza pero controllare che la
richiesta venga effettivamente evasa

Questo controllo viene eseguito all'inizio della routine. ¢
serve solo a fare in modo che. in caso di suoni consecutivi.
si aspetti la fine di uno prima di generare il successivo. 1l
vantaggio di questo metodo (1/0 asincrono) & che il pro-
gramma pud continuare liberamente il suo corso senza
attendere che il suono sia emesso: a questo penserd il chip
audio, e senza impiegare tempo macchina.

Nel caso voleste apportare modifiche al programma, per
compilare ATetris basta lanciare normalmente il Lattice C
con lc¢ -L a voi, nel caso. la scelta di opzioni
particola

ione e di link

In definitiva, ATetris dovrebbe trovare posto sul dischetio
del Workbench di qualunque utente Amiga, un po’ come
gadget di sistema, un po’ come passatempo durante le
attese. E' evidente che si puo fare di meglio. ma difficilmen-
te restando intorno agli 8K (¢ scrivendo in C). Provare per
credere.
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MIDI - L’hardware

Come costruire un'interfaccia MIDI

Steve Si.mpson
Copyright © 1989 Steve Simpson

Steve Simpson lavora come consulente programmatore per

Amiga e PC IBM. E" un ex astronomo i cui attuali interes-
si comprendono lo sviluppo di utilita di sistema e peril DOS.
Sta lavorando su una nuova versione dell interfaccia Ami-
ga/BridgeBoard, oltre a occuparsidella costruzionedistru-
menti MIDI basati sullo Z80.

Amiga si ¢ affermata come una delle macchine per produrre
musica dal prezzo piti ragionevole attualmente disponibi
In commercio esistono molti programmi musicali in grado
di utilizzarne le superiori capacita di sintesi del suono, o di
pilotare strumenti musicali

Lo standard usato da molti pacchetti software di controllo
degli strumenti & detto MIDI (“Musical Instrument Digital
Intes . inte: ia digitale per strumento mu\uAk)

Lo scopo di questo articolo & quello di cont
re (e demistificare), almeno in parte, le tecniche di connes-
sione e di programmazione relative allo standard MIDI. Per
questo costruiremo un’interfaccia che possa essere usata sia
con Amiga 1000 che con gli Amiga 500/2000. Linte
permette ad Amiga di comunicare con sintetizzatori, batte-
rie elettroniche, unita per la creazione di effetti e altre
periferiche dotate di interfaccia MIDI. Inoltre, faremo una
introduzione molio breve sull'argomento MIDI ¢ presente-
remo alcuni programmi di test con cui effettuare delle
sperimentazioni.

Sebbene linterfaccia MIDI possa essere rinvenuta presso
molti produttori di hardware, ¢'¢ una grande soddisf:
nel costruirsi i propri dispositivi hardware. Linterfaccia

MIDI qui presentata puo essere costruita con successo da
chiunque abbia competenze elettroniche di base ¢ una
strumentazione minin

MIDI - Una breve introduzione

Lo standard MIDI richiede che i dati vengano trasmessi
serialmente (cioe un bit dopo Faltro per ogni singolo byte),
un compito ideale per il versatile hardware seriale che gia
esiste su Amiga

Ma dal momento che i segnali del connettore seriale di
Amiga seguono lo standard RS232. piuttosto che il metodo
ard MIDIL occorre un'in-
terfaccia per connettere i due sistemi

“current-loop” richiesto dallo stan

Linformazione viene trasmessa sulla rete MIDI, utilizzando

saggio consiste di unbyte distato, generalmen-
te seguito da uno o pit byte di dati.

Un byte di stato viene individuato dal fatto che il suo bit p
significativo (MSB) & posto a 1, mentre nei byte di dati es:
€ posto a 0. Cio implica che, per lo standard MIDI, i byte di
dati abbiano solo 7 bit significativi, essendo l'ottavo sempre
postoa 0.

ei byte di stato i quattro bit alti indicano il tipo di stato che
viene trasmesso ¢ i quattro bit bassi indicano il canale a cui
ggio e i dati che seguono vengono indirizzati. 1
anali MIDI sono cosi rappresentati dai valori com-
a 0 e F (esadecimale), corrispondenti ai canali
compresi tra 1 ¢ 16.

istono due tipi fondamentali di me

MIDI: messz

1ggi nello standard
aggi di canale ¢ messaggi di si

stema.

I me:

aggi di canale vengono usati per inviare le informa
zioni nei 16 canali disponibili in un sistema MIDIL Queste
informazioni descrivono, ad esempio, comandi relativial
nizio dell'esecuzione di una nota ¢ alla sua interruzione
(note on ¢ note off), la velocita e il valore di una nota,
zionamento del comando bender di un sintetizzatore
(pitch bend), informazioni sulla pressione di un tasto, sui
parametri dell'esecuzione (control change), sui modi del
controller e del sistema MIDI

I messaggi di

istema sono usati per inviare informazioni di
controllo alla rete MIDI ¢ non sono associati con un canale
particolare, ma sono disponibili ad ogni clemento del
sistema MIDI. Questi messaggi sono generalmente codici di
temporizzazione ¢ segnali d'a

vio, arresto ¢ reset per i
sequencer.

Nel programma di esempio MIDI_send.¢, inviamo tre byte
alla rete MIDI:

byte 1t il messaggio di canale 144, (0 nei primi 4 biv) che
indica Iavvio di esecuzione di una nota al canale MIDI 1

byte 2: la nota numero 60 (corrispondente al do fonda-
mentale):

byte 3: 100 che indica la velocita della nota (in una scala
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da 0 a 127, normalmente usata dai sintetizzatori per deter-
minare il volume della nota).

iserviamo la discussione dei me:
ntuale articolo, pertanto inviti
consultare un qual

ggi MIDI ad un altro
mo il lettore interessato a
asi libro che analizzi lo standard MIDI.

Una rete MIDI ¢ costituita da un certo numero di strumenti,
ciascuno dei quali & dotato di un'interfaccia MIDI. Linter-
faccia MIDI ha generalmente un connettore IN (per la
ricezione dei dati), un connettore OUT (per la trasmi
dei dati generati dallo strumento) e in molti casi haanche un
connettore THRU (che duplica tutti i dati ricevuti sul connet-
tore IN per trasfe ad altri strumenti).

In generale, solo un dispositivo (0 uno strumento come un
sintetizzatore o un computer) deve controllare tutti gli
strumenti della rete MIDI. Percio 'OUT del dispositivo di
controllo (puo essere Amiga con linterfaccia MIDD) sara
connesso con I'IN del primo strumento e il THRU di ques!
strumento sard connesso con I'IN del prossimo, e cosi vi
come in figura 1.

ibile stabilire il numero di
solo i messaggi diretti a quel
determinato canale, ignorando gli altri.

Su ciascun strumento ¢ pos

canale e lo strumento eseguir

Con qualche strumento € anche possibile inviare dati verso
Amiga, per comunicare, per esempio, la particol
gurazione delle voci di un sintetizzatore.

confi-

Interfaccia
MIDI
out < | RS232

AMIGA

N
Sintetizzat.

a1

THRU 2

IN
Batteria
elettronica

Figura 1: Un esempio di rete MIDI.
Anniga controlla due sintetizzatori ¢ una batteria elettronica

1l funzionamento

Linterfaccia qui presentata ha 3 connettori DIN; uno per
I'IN, uno per 'OUT e uno per il THRU.

Nella configurazione mostrata nella figura 1. Amiga ope
come un programma sequencer, inviando messaggi MIDI ai
sintetizzatori e alla batteria elettronica. Si noti. tuttavia. che
la batteria elettronica pud dover essere posta come dispo-
sitivo finale nella rete MIDI, dal momento che molti modelli
mancano del connettore THRU.

La figura 2 mostra un‘altra configurazione. in cui uno
strumento, come un sintetizzatore, € connesso al connetto-
re IN dell'interfaccia e pud essere usato dal software di
Amiga come una sorgente di dati.

Strumento
MIDI

out

N
Interfaccia || RS232

MiDI AMIGA

OUT AUDIO

out
THRU

IN }

Sintetizzat.
2

Amplificat.

THRU 1

IN
Batteria
elettronica

Figura 2 : Una rete MIDI piit complessa.
Unto strumento MIDI invia dati ad Amige ¢ controliee. moltre. il |

sitetizzatore 2. Amiga, da parte sua. controlla il sinteti=zatore 1|
e una batteria elettronica
L |
Usando una libreria di suoni campionati ¢ un programma

sequencer. Amiga stesso potrehbe controllare altri disposi
tivi MIDI (come il sintetizzatore 1 e la batteria eletironica)
attraverso il connettore OUT, ¢, inolire. riprodurre i suoni |
richiesti dallo strumento connesso a INC Sarebbe anche

—
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possibile usare un programma sequencer o un monitor per
analizzare i messaggi in ingresso.

1l connettore THRU. posto sull'interfaccia, permettera ai
dati dello strumento collegato al connettore IN di essere
trasmessi direttamente a un altro dispositivo, in maniera del
tutto indipendente da Amiga. In figura 2 questo significa
che il sintetizzatore 2 & controllato esclusivamente dallo
strumento MIDI, mentre il sintetizzatore 1 e la batteria
elettronica sono controllati da Amiga (che puo essere a sua
volta controllata, o almeno programmata, utilizzando i dati
dello strumento MIDID).

Costruzione

Linterfaccia & costruita su un circuito stampato a fac
singola. La figura 4 mostra il circuito e la lista dei componen-
ti per l'interfaccia MIDI.

La connessione alla porta seriale di Amiga avviene con una
cavetto terminante con un connettore a 25 vie del tipo D.
Dalla parte della scheda si usa un connettore IDC per
semplificare la connessione. Tuttavia, pud essere usato un
semplice cavo se lo si ritiene pit conveniente.

Per ovviare al fatto che I'alimentazione si trova su un pin
differente nell’ A1000 e nell’ AS00/A2000, un piccolo devia-
tore viene usato per selezionare fra le due possibili sorgenti
dell'alimentazione a +12 volt.

1l primo stadio nella costruzione dell'interfaccia MIDI con-
siste nel decidere dove i componenti andranno a situarsi
sulla scheda. Si dovrebbero usare zoccoli per circuiti inte-
grati; specialmente per I'opto-isolatore, che & un compo-
nente relativamente caro. Si decida dove porre i connettori
DIN audio ¢ gli zoccoli per circuiti integrati, lasciando
spaziosufficiente attorno, per collocare glialtri componenti
discreti

La costruzione dovrebbe procedere montando gli zoccoli
per circuiti integrati. i connettori DIN audio ¢ il connettore
a 25 poli sulla scheda. Non si inseriscano i circuiti integrati
finche non si sia terminato di costruire ¢ ditestare il circuito.

Ora si possono montare il regolatore di voltaggio, le re
stenze. i condensatori. i diodi ¢ i transistor. I deviatore po-

trebbe essere posto vicino al regolatore di tensione, sebbe-
ne si possa utilizzare in sua vece un semplice jumper.

(na volta che i componenti siano stati montati sulla scheda,
la si controlli per scoprire eventuali cortocireuiti ¢ cattive
saldature

1l deviatore ¢ collegato. da una parte. al pin del connettor
IDC che corrisponde al pin 23 del DB25 del connettore
seriale Calimentazione a + 12V su Amiga 1000) ¢ dallalua al
pin 9 del DB25 del connettore seriale Galimentazione a +12
Vel AS00, A 20000, 1 pin centrale del deviatore ¢ connesso

Connettore maschio a 25 pin del tipo D visto dal lato dei pin

1 2 3 4 5 6 7 8 9 {0 f1 12 13
@0 0000060000 0 @
© ©06 0060006060006
14 15 16 17 18 19 20 12 22 23 24 25

AS00/A2000 PIN

Maschio

A1000
femmina
(chassis ground) GND 1 GND (chassis ground)
TXD TRansmit Data o/p
RXD Received Datai/p
RTS Request 1o Send o/ p

o/p Transmit Data TXD
i/p Receveid Data RXD
o/p Request 10 Send RTS

Clear 1o Send i/p.
DSR Data Set Readly i/p
GND (signal ground)
Ch G

a Set Ready DSR
signal ground) GND

i/p D:
(«

1
2
3
4
i'pClearo send 5
6
7
8

r Detect CD
+12v 9
12V 10

AUDOUT 11

i/p carri

ricr Deteet i/ p

o p left audio channe

14 5V
15 AUDOUT left audio channel o/p
16 AUDIN right audio ¢l
wio channel AUDIN 17 EB buffered 716 KHz clock
18 INT2 level 2 interrupt i/ p
©/p Data terminal Ready DTR 19
20 DTR Data Terminal Ready o/p

annel i/p

i/p right

i/p ring indicator RI 21 +5V/

23 +12V
24 MCLK 2.58MHz clock o/p
25 MRES buffered reset o/p

Figura 3: Significato dei pin del conneltore seviale
(RS232) di Amiga

al terminale IN del regolatore di tensione.

Cio significa che Finterfaccia puo essere usata sia su A 1000
che su A500,A2000 azionando opportunamente il deviato-
re. La figura 3 mostra il significato dei pin del connettore
seriale posto sul retro di Amiga

Dopo aver connesso i componenti, si possono montare i
connettori DIN G S poli. Ancora una volta, si face
per scoprir

nodeitest
cventuali cortocireuiti avvenuti durante la fase
Mentre si opera ¢ facile dimenticare qualche
connessione, cosi si controlli la scheda confrontandola con
lo schema clettrico del cireuito.

di saldatur:

I pin 2 ¢ 3 del connettore dellinterfaceia seriale costituisco-

1[5
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no ri imente la linea di trasmissione dei dati (TXD) e
quella di ricezione (RXD). Le linee CTS (pin 5), DSR (pin 6)
e CD (pin 8) sono attive quando il livello € alto, come
prevede lo standard RS232, e cosi esse vengono mantenute
alte mediante delle resistenze da 1k Q.

La scelta del connettore a 25 poli di tipo D dipende dalla
macchina per la quale si prevede di utilizzare l'interfaccia:
maschio per A1000. femmina per A500/A2000. 1L|ll‘l\ ia
ando un ;,anlm changer, l'interfacc
i modello di Amiga, assicurandosi di
selezionare opportunamente il deviatore gia descritto.

A questo punto si colleghi linterfaccia MIDI con l'interfac-
cia seriale di Amiga, mediante il cavo.

Prima di inserire i circuiti integrati e con il deviatore scon-
ss0, sitestiil livello dell'alimentazione a +12V provenien-
te da Amiga al terminale del deviatore. Con il deviatore
connesso per il modello Amiga che possedete, si testi la
presenza di una tensione di +5 Vol piedino OUT del
regolatore di tensione. E” anche una buona idea quella di
controllare la tensione in diversi punti del circuito, come ai
piedini dell'alimentazione degli zoccoli dei circuiti integra-
ti.

Ora non dovrebbero esserci problemi nell'inserire i circuiti
integrati suiloro zoccoli (dopoaver sconnesso la scheda dal
computer - N.dl.T.).

1 test

I programmi midi_send.c ¢ midi_get.c (regist
Possono essere usati per controllare il funzionamento del-
Tinterfaccia. I primo invia un messaggio verso il connettore
MIDI OUT dell'interfaccia, mentre il secondo funziona
come un monitor che rivela i segnali in ingresso sul connet-
tore MIDI IN.

1l modulo midi_routs.c (sempre sul disco) contiene le
routine di basso livello per inizializ ‘interfaccia MIDI ¢
comunicare con essa; il file include midih contiene le
costanti usate in questi moduli

are

I programmi sono molto elementari ¢ dovrebbero essere
usati solo per effettuare dei t i possono essere modi-
ficati in funzione delle esigenze del lettore. Le routine
no direttamente sui registri hardware con
poke” (in maniera non del tutto ortodossa,

presentate ope
dei

peek” e de
quindi -
Occorre far

tenzione quando si modificano le routine. A
smissione dei

causa dellalia velocita con cui avviene la trd
dati. le routine che devono essere utilizate conlinterfaccia
MIDI devono essere molto efficienti. In un progetto pit
ampio. dovrebbero essere seritte in assembler. Collegando
un sintetizzatore MIDEalluscita MIDEOUT dellinterfaccia,
midi_send gl invierd una nota Gl do fondamentale). 11
programma assume che il sintetizzatore sia impostato per

ricevere mes

ggi sul canale MIDI 1.

Connettendo il sintetizzatore all'ingresso MIDIIN dell'inter-
faccia e lanciando midi_get, i messaggi MIDI in uscita dal
dispositivo saranno monitorati e visualizzati sullo schermo.
1l programma terminera quando ricevera il byte 255 (SFF).

Il carattere *7
sequenza in ingre

viene \‘is‘u;x]i;/zu[o quandoil primo byte diuna
¢ un byte di stato MIDIL

0 non &

Usare l'interfaccia

Linterfaccia MIDI presentata puo essere usata con qualsiasi
pacchetto applicativo, editor o sequencer. che faccia uso
della porta MIDI. come, ad esempio, “Dr. T's KCS™ ¢ "MIDI
Synergy”.

Alcune delle interf: MIDI disponibili sul mercato hanno
piti di un connettore MIDI OUT. Questo ¢ utile quando si
intende operare con una rete di dispositivi MIDI e con una
batteria elettronica. La batteria elettronica andrebbe con-
auno dei connettori MIDIOUT, mentre i sintetizzatori
i all'altro MIDI OUT.

nessa
andrebbero conne

Un secondo MIDI IN potrebbe essere aggiunto nel nostro
progetto, ma l'interfaccia dovrebbe essere sufficientemen-
te intelligente per prevenire conflitti nell'accesso alla linea
RXD.
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Figura 4: Schema elettrico del circuito dell'interfaccia ed elenco dei componenti
Resistenze Semiconduttori Varic
RI Tk Q DI IN4148 diodo deviatore a 3 vie
R2 1k Q D2 INa148 diodo cavetto a 25 poli (massimo 50 cm)
R®3 1k Q
Ri 1k Q T1BC109 transisior Per ogni cavo MIDI
RS 1k Q 2 connetiori DIN ¢
RO 1K V1 7805C regolatore di tensione cavo schermato
R’ Ik Q
105 10k € 1C1 6N139 opto-isolatore
RO 220 162 741805 invertitore esadecimale (collettore aperto)
R10 220 Q
RIT220Q Connettori
R12220Q 3 prese DIN
®I3220Q 1 70ccolo 8 pin per I¢
Riv 17k € 1 z0ccolo 10 pin per ¢

Condensatori
CLLpl ceramico

C2 1000k ceramico

I connettore 25 contatt

1 zoccolo 25 contatti
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Introduzione all’input.device

Come costruire un input handler

Romano Tenca

Accanto alle librerie di sistema, Amiga presenta una serie di
device (dispositivi) che sono strutturati in maniera analoga
alle librerie, ma sono destinati, in generale, a gestire I'input
e l'output. Una parte dell'input di sistema viene gestito, a
livello pit basso, dai seguenti device: keyboard.device (per
la tastiera), gameport.device (per la porta del mouse e per
quella del joystick), timer.device (per gli eventi temporali).

Linput.device, da parte sua, costituisce una specie disuper-
visore degli eventi citati, che funziona in una maniera del
ttto particolare. Quando viene aperto per la prima volta
(cosa che viene effettuata direttamente da AmigaDos),

viene generato un vero ¢ proprio task Exec, il quale si
incarica di dialogare con i predetti device, per generare un
unico flusso di dati. In questo flusso compariranno, nell'or-
dine in cui sono accaduti, gli eventi provenienti dalla
tastiera, dal mouse, dal timer (oltre al segnale di disco
inserito/rimosso). In esso non sono presenti gli event rela-
1no, devono essere rilevati

tivi al joystick che, se intere
direttamente attraverso il gameport.device.

Se  noi

volessimo utilizzare il keyboard.device o il
gameport.devic ivi al mouse)
direttamente,diventeremmo task
dell'input.device ¢ non riusciremmo ad accedere a tutti gli
eventiin input, perché una buona parte sarebbe comunica-
ta al suddetto task invece che al nostro. Per ricevere gli
eventi ininput sio deve  dunque  passare  atraverso
Iinput.device, il quale si incarichera di comunicare il flusso
di dati agli utenti che ne hanno fatto ri . Un “clien-
te” fisso dell'input.device ¢ Intition, che in continuazione
interpreta e smista i diversi eventi (generando, ad esempio,
dei messaggi IDCMP diretti alla window attiva).

(per gli eventi
concorrenti del

hie:

Se pitt utenti richiedono Taceesso al flusso di input.
linput.device mette a disposizione tale flusso ai diversi
task, in manicra sequenziale: al primo programma viene
trasmesso un puntatore al flusso dei dati, poi linput.device
attende che questo termini il proprio lavoro ¢ restituisca il
puntator

. che, a questo punto, verrd inviato al secondo
programma ¢ cosi via

I singoli utenti possono semplicemente leggere il flusso dei
dati. oppure modifica
oppur

rlo. cambiandone dei parametri.
ancora climinare dal flusso interi eventi o tutta la

catena, restituendo un puntatore nullo. L'utente successivo
non ricevera pit il flusso originale. ma quello modificato
> >mpio, noi intercettiamo il flusso dei dati prima di
Intuition ed eliminiamo da esso tutti gli eventi relativi alla
tastiera, Intuition non sard pit in grado di ricevere questo
tipo di informazioni. Viceversa, se lo riceviamo dopo Intui-
tion, gli eventi ci appariranno cosi come Intuition li ha
elaborati.

Da ¢io che abbiamo detto appare immediatamente eviden-
te la grande potenza dell'input.device e. dunque. la partico-
lare cura che occorre porre nel programmare a questo
livello. Con questo metodo sono stati disegnati alcuni dei
pit famosi programmi PD. come POPCLI o DMOUSE.
Grazie a questo metodo ¢ possibile modificare profonda-
mente l'interfaccia Intuition, per esempio mutando il signi-
ficato
attribuire a delle particolari combinazioni di tasti compiti
particolari (hot key). Daltra parte, occors

ociato alla pressione dei bottoni del mouse, o

> tenere presente
che i programmi che vogliono gestire il flusso di dati
devono operare molto velocemente, se non vogliono ral-
lentare Intuition e tutto ¢io che ne dipende: pertanto devo-
no essere brevi e possibilmente, ma non necessariamente.
in linguaggio macchina.

1l flusso di input

11 flusso di input ¢ costituito da una catena di strutture
InputEvent, la cui definizione si trova nel file include
“devices/inputevent.h”. Lelenco dei valori che i suoi campi
posssono assumere si trova nel file include gia citato ed ¢ lo
stesso che viene utilizzato per interpretare i messaggi che
provengono dal console.device quando questo fornisce
eventi in input di tipo raw.

alori che
compaiono in certi campi della struttura IntuiMessage.
utilizzata da Intuition per comunicare con le Window
attraverso il metodo IDCMP. Di fatto gli IntuiMessage costi
tuiscono una claborazione de;

Si pud notare, inoltre, una qualche affinita con i

li Inputkvent effettuata da
CMpio, interpra

Intuition. che. per

pressione del tasto
destro del mouse come una richiesta di visualizzazione del
menu. Lesame che noi svolgeremo ora riguarda solo gli
input handler che agiscono a priorita piu clevata di Intui
tion. ¢ che dunque possono “vedere” solo gli eventi. per
cosi dire, allo stato grezzo.

- }




Le pogine di
EL Trunsa:'g:gﬁ:er AMIGA

m[o

Nella struttura InputEvent il primo campo (ie_NextEvent)
punta al prossimo evento di input ed & uguale a NULL se
'evento ¢ 'ultimo della catena.

1l campo successivo (ie_Class) specifica il tipo di evento,

cioé se si tratta della pressione di un tasto
(IECLASS_RAWKEY), di un movimento del mouse
S_RAWMOUSE). di un evento del timer
_TIMER) dell'inserimento di un disco
_DISKINSERTED) o della sua rimozione

3S_DISKREMOVED). 1l valore di questo campo
determina, in parte. il significato dei campi success

Tl terzo campo (ie_SubClass) & opzionale e non viene quasi
mai usato (generalmente € posto a zero, assume il valore 1
quando le porte del mouse e del joystick sono state invertite
con il comando IND_SETMPORT diretto all'input.device).

1l quarto campo (ie_Code) contiene un valore che specifi
I'evento: ad ogni tasto della tastiera e ad ogni bottone del
mouse corrisponde un determinato valore compreso tra SO
¢ $78 (anche se non tutti hanno attualmente un significato).
Va tenuto presente che la pressione di un tasto da luogo a
due eventi distinti: il primo indica I'avvenuta pressione di
un tasto, il secondo il suo rilascio. Quando il tas
premuto, ie_Code assume il valore corrispondente; quando
il tasto viene rilasciato, lo stesso valore ha il bit 7 posto a 1,
come se si fosse operato un OR logico con il valore $80
DDE_UP_PREFIX). Per cui i valori dei tasti sono questa
Lcompresi tra $80 ¢ $f8 che corrispondono a S0 OR $80
¢ a $78 OR S$80.

to viene

I valori $f9-sfe sono segnali di errore relativi al funziona-
mento  della  tastiera Quando la  classe
TECLASS_RAWMOUSE, Sff indica che I'evento riguarda il
movimento del mouse mentre i valori $68. 569, $6a indica-
no rispettivamente il tasto sinistro del mouse, quello destro
¢ quello centrale (quando esiste).

Lelenco dei valori raw di una tastiera ameri 1 si puo
trovare nella figura 1; comunque il programm SOCIAto a
questo articolo (InputMonitor), che permette di visualizza-
re gli eventi input, consente di determinare il valore
diversi

aw dei
ti. anche di quelli riservati alle tastiere nazionali.

1l quinto campo (ie_Qualifier) contiene informazioni sui
cosiddetti “qualificatori”, cio¢ i tasti che vengono premuti
contemporeaneamente agli altri, come Control, Amiga-dx,
Amiga-sx, Alt-dx, Alt Shift-dx. Shift-sx e i bottoni del
mouse; oppure informazioni relative al fatto che Caps Lock
in funzione. che il tasto ¢ in ripetizione automatica, che le
informazioni sul movimento del mouse sono espresse in
wivi, che si sta usando il keypad. A questo propo-
faccia attenzione che il qualificatore
LIFIER_NUMERICPAD viene usato solo per i nume-
perit .~ e per “ENTER”, ma non viene emesso per
inuovi tasti del keypad che si sono aggiunti con le versioni
A300 e A2000.
Per il tasto Caps Lock il sistema emette un evento in cui
segnala la pressione del tasto, quando viene premuto per
attivare le maiuscole (accensione del Led) e unevento in cui
segnala il suo rilascio solo quando viene premuto per una
seconda volta al fine di disattivare le maiuscole (spegni-
mento del Led).

Per ogni evento possono esserci molti- qualificatori; in
questo caso i loro valori vengono combinati con una ope-
razione di OR logico.

Quindi, alivello di input handler, si ggiungere un
altissimo numero di combinazioni fra qualificatori per ogni
singolo tasto: si pensi che si puo giungere fino a 11 qualifi-
catori contemporancamente.

word costituiscono  una - union
@ PUO essere interpretata come una strut-
tura di due word distinte: “ie_position.ic_xy.ic_x" ¢

“ie_position.ie_xy.ie_y" (che possono essere anche indivi-

successive
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duate dalle abbreviazioni “ie_X" e “ie_Y
singolo APTR: _position.ie_addr”
ie_EventAddress™).

; Oppure come un
(abbreviato come

Questo ultimo caso, che serve ad individuare I'indirizzo di
oggetti manipolati da Intuition, come i Gadget, non ha
riscontro per gli input handler che intercettano gli eventi
prima di Intuition.

Il primo caso ha significato quando la classe ¢
IECLASS_RAWMOUSE e il qualificatore contiene il valore
TIEQUALIFIER_RELATIVEMOUS in tal caso, la prima
word esprime il movimento del mouse rispetto all'asse delle
X (positivo verso destra, negativo verso sinistra) e la secon-
da quello rispetto all'asse delle y (positivo verso il basso ¢
negativo verso l'alto).

Quando invece la classe & IECLASS_RAWKEY, il campo
ie_X va interpretato come la sequenza di due byte in cui il
primo esprime il valore ie_Code del tasto premuto prima
dellattuale ¢ il secondo i suoi qualificatori (limitatamente a
quelli il cui valore ¢ inferiore a $100). Il campo ie_Y contie-
50 tipo di valori per il penultimo tasto premuto.
Queste informazioni vengono trasmesse solo quando l'e-
vento riguarda la pressione di un tasto, non al momento del
suo rilascio (e non appare quando si preme un singolo
qualificatore).

In definitiva. dall’evento che riport
tasto si possono ricavare i valori dei due tasti che hanno
preceduto. Ad esempio. se viene premuta la sequenza di
tasti: “Shift-A B C", I'evento che segnala la pressione del
tasto “C" avra nel campo ie_Y il valore $2001 in cui $20
corrisponde all'ic_Code del )1 al qualificatore
Shift-sx; nel campo ie_X si trovera $3500 che indica il tasto
raw $35 (“B”) senza aleun qualificatore. Va osservato che
questo comportamento non sembra essere documentato
nella prima edizione del ROM Kernel Manual e, pertanto.
non deve

ne lo stes

1 informazioni su un

re considerato sicuro.

Le ultime due longword costituiscono una struttura timeval
(ie_TimeStamp). La struttura timeval, descritta nel file inclu-
de “devices/timer.h”, contiene il valore del tempo di siste-
microsecondi

ma secondi

(v_micro).

espressoin (tv_sces) ¢

Come diventare “input handler”

Per poter ricevere ed eventualmente modificare il flusso di
eventi in input occorre richiedere all'input.device di diven-
tare un “input handler” (gestore di input), indicando la
priorita che siintende assumere. 1 device mantiene una lista
ditutti gli input handler, ordinata gerarchicamente secondo
la priorita segnalata al momento della richiesta. Intuition ha

prior
specificare una priorita pia alta, compresa tra 51 e 127
Inoltre, bisogna specificare lindirizzo della propria routine.
che verra chinmata per gestire il flusso dei dati e un indirizzo
(opzionale) di memoria che costituira una area dati privata
per la nostra routine

30. dunque. per ricevere i dati prima, occo

La nostra funzione sara chiamata, dal tas
tutte le volte che avviene un nuovo evento. con l'indirizzo
del flusso di input nel registro A0 e quello della nostra area
dati nel registro A1: il task, inoltre, attende come valore di
ritorno, nel registro DO, l'indirizzo del flusso di input da
passare agli altri input handler. Se noi scriviamo la routine
in C, dobbiamo risolvere il problema di trasferire i dati dai
registri allo stack.

Questo pud essere fatto in due modi diversi: prima di tutto
scrivendo un brevissimo programma in assembler che tra-
sferisca il contenuto dei registri sullo stack (con un'istruzio-
ne del tipo MOVEM.L A0/A1,-(A7) ). chiami poi la nostra
routine in C e, infine, ripristini il valore dello Stack Pointer:
oppure, per chi possiede la versione 5.x del compilatore
Lattice, definendo la propria routine con la keyword __asm
e specificando i parametri come register A0 e register A1 (si
veda sorgente su disco).

s

Sitenga presente, inoltre, che la routine, pur appartenendo
fisicamente al segmento di memoria del nostro programma.
viene eseguita come parte del task dell'input.de
tanto, in primo luogo. utilizzera il suo stack (di cui non si
dovrd abusare): in secondo luogo, la routine NON verra
70 della base dei dati nel registro A4.
La presenza ditale valore & necessaria quando si compila un
programma C con indirizzamento relativo dei dati, cosa che

€; per-

chiamata con l'indiri

permette di risparmiare molta memoria e che avviene di
default sul Lattice € 5.0: & necessario quindi caricare I'indi-
rizzo della base dei dati nel registro A4: ¢io puo avvenire
specificando 'opzione -y (in qualsiasi versione del Lattice)
oppure, nella versione 5.x del Lattice, utilizzando la key-
word __saveds al momento della dichiarazione della fun-
zione o la funzione di libreria geta40).

In terzo luogo, il nostro programma principale non puo
terminare finché I'handler resta in funzione, in quanto
AmigaDos libererebbe sia la nostra memoria che quella
dellinput handler

Per farentrare in funzione I'input handler. si deve dapprima
“reatePort; poi uno 108t

creare un Port con la funzione
ateStd1O ¢ aprire il device con

dReq con la funzione Cr
OpenDevice

A questo punto occorre inserire in una struttura Interrupt i
funzione nel

datirelativial nostro handler: un puntatore
campo is_Code, uno all'area dati in quello is_Data ¢ la
priorita richiesta nel campo is_Node.In_Pri. Infine. una
volta posto il puntatore alla struttura Interrupt nel campo
io_Data dell'TOStdReq ¢ il comando IND_ADDHANDLER
nel campo io_Command. si puo inviare la richicsta
all'input.device con la funzione DolO(),

Come al solito, ad ogni passo occorre controllare i valori di
ritorno delle funzioni, per assicurarsi che ogni nostra ope
razione abbia avuto successo. Da questo momento 'han
dler ¢ attivato ¢ 1o rimarra fino a quando il deviee non
ricevera la richiesta di eseguire un comando
IND_REMHANDLER. Prima di terminare occorre ricordarsi
di liberare tutte le risorse allocate
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1l programma InputMonitor

InputMonitor, la cui idea deriva da “input.dev” (Fish Disk
n.5), permette di stampare nel canale standard di output il
flusso degli eventi provenienti da un input handler posto a
una priorita pit alta di quella di Intuition. Deve e

lanciato da CLI col comando InputMonitor. Pud essere
eventualmente ridirezionato verso un file (mq,_llo se in
RAM:) con un’espressione del tipo “>ram:nomefile”.

includono due versioni: una per il Lattice 5.x e una ])u le
versioni precedenti. che necessitano del codice oggetto
interfaccia handler.o per la fase dilinking (di esso si fornisce
anche il breve listato in assembler); | simbolo LATTI-
CE_50 & definito (come avviene di defaultsulle versioni
il programma non ne avra bisogno.

1l listato in C comprende anche un acceleratore del mouse
come esempio. Perincluderlo nell'eseguibile basta definire
il simbolo ACCELERATORE e ricompilare il programma
InputMonitor dovrebbe servire a sperimentare nuovi input
handler, mostrando gli effetti sul flusso di input della loro
one. [noltre. eliminando le parti relative al monitoraggio,
il listato puo costituire una impalcatura per gli input handler
definitivi.

Si tenga sempre presente che il programma principale e

I'handler, costituiscono due task separati che agiscono in

maniera concorrente quando condividono dei dati;
tanto sempre necessario trovare dei metodi py
re l'accesso alle risorse condivise (come le variabil
esempio, attraverso dei Forbid() e Permit(). oppure attra-
verso I'uso dei messaggi o dei segnali Exec.

Si ricordi, infine, che da un input handler non & possil

effettuare chiamate al Dos perché esso non viene eseguito
come parte di un processo Dos, ma di un semplice task
Exec. Se si vogliono effettuare tali chiamate (o pid in
generale svolgere compiti gravosi sotto il profilo tempor
le) occorre che I'handler ne faccia richiesta al programma
principale attraverso dei messaggi o dei segnali Exec.

ﬁEﬁFﬂﬁﬂlﬂﬂﬂf
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Amiga 500 con mouse e 3 dischi

Drive esterno per A.500/2000 con multidisc.
STAMPANTE STAR LG 10 colore per AMIGA-PC
STAMPANTE MPS 1500/DM105 colore per Amiga-PC
STAMPANTE MANNESMANN TALLY per AMIGA-PC
Base per stampant in plexiglas trasp

MONITOR MONOCROMATICO con audio (univer.)
MONITOR 8833 per PC-AMIGA-C64/128K

MONITOR 8802 per AMIGA-C64/128K 350000«
MONITOR Commodore 1084 per PC-AMIGA-C64/128K 490.000 +

L. 690.000
L
L
L
L
L
(i
L
L
L

TV/MONITOR universale L. 500,000«
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L

195.000 +
480.000 «
380.000
480.000 +

35000+
165.000
450.000 «

MODULATORE per AMIGA 500-2000 45.000+
GAVO SKART per AMIGA 500-2000 (TV-MONITOR) 27.000
ESPANSIONE di memorie 512K con clock A.500 190000+
VIDEODIGITALIZZATORE audio e video per AMIGA 169.000
VIDEOGENLOCK per AMIGA 465,000+
INTERFAGGIA MIDI per AMIGA 100000
MOUSE a microsw per AMIGA-PC-AMSTRAD-ATARI 95000
TAPPETINO mouse 16.000
KIK START 1.3 per A.500 (con montaggio) 90.000
AMIGA 2000 1750.000+
SCHEDA JANUS per AMIGA 2000 750000
SCHEDA JOYSTICK per PC a 2 porte 29.000
JOYSTICK PER PG 35.000
CONF € 75.000

HEDA JOYSTICK + GIOCO + JOYSTICK

| PREZZI
SCONTI SPEDIZIONI CastoND S uit
RISERVATI Al CONTRASSEGNO VARIAZIONI.
TELEFONARE PER
RIVENDITORI INTUTTAITALIA | | CONFERMA AL
N° 039/744164

ARTICOLO PREZZ0
MOUSE PER PC L. 150.000
CAVO CENTRONICS L. 25000
ALIMENTATORE per AMIGA 500 L. 126.000
KIT puliscitestine drive 51/4 e 3'1/2 L. 15.000
DISCHI 51/4 D.F. D.D. (min.25 pz ) CAD L. 1000
DISCHI 51/4 D.F. D.D. 2 MB CAD. L. 5500
Conf. 10 dischi 5" 1/4 DF. D.D + cont. L. 12000
DISCHI 31/2 D F. DD. in conf. 50 pz. CAD. L. 2000
DISCHI 3'1/2 D F. DD. in conf. 10 pz. CAD. L. 2500
PORTADISCHI 5 1/4 ‘Passo L. 39.000
PORTADISCHI 3 1/2 Passo L. 38.000
PORTADISCHI 3" 1/2 (cont. 10 pz.) L 4500
PORTADISCHI 3 1/2 (cont. 25 pz ) L 18.000
PORTADISCHI 3° 1/2 (cont. 40 pz.) L 24.000
PORTADISCHI 3° 1/2 (cont. 80 pz ) L 28000
PORTADISCHI 5" 1/4 (cont. 10 pz.) L 4500
PORTADISCHI 5 1/4 (cont. 50 pz.) L. 24.000
PORTADISCHI 5 1/4 (cont. 100 pz ) L 28000
NASTRI per stampanti di tutti i tipi telefonare

INTERFACCE e collegamenti vari per stampanti telefonare

INTEGRATI - RICAMBI - CAVETTERIA. ecc telefonare

Giochi dischi per AMIGA - ATARI - PC. ecc da L 10.000
JOYSTICK di ogmi tipo e marche da L 10000
SCHEDE PC e HARD DISK telefonare

© [VA ESCLUSA




come Edit, Ascii edit, Compute
CheckSum, Update, Write, che per-
mettono di modificare il contenuto
del device.

Sono anche presenti nei menu delle
opzioni di ricerca di blocchi secon-
do vari criteri che ricercano blocchi
appartenenti a file con un certo
nome o blocchi che hanno come
padre un certo blocco prefissato.
Sono, inoltre, disponibili utili funzioni
di disk repair che, sotto la guida
dell'utente permettono di recupera-
re file rovinati.

Per utilizzare appieno le possibilita
del programma si consiglia di con-
sultare il file .doc presente nel di-
schetto.

HEXalator

Il public domain & colmo di calcola-
trici di molti tipi e con varie caratte-
ristiche. HEXalator, pero, ha una
caratteristica in pit che lo rende
unico e pit utile degli altri: permette
di lavorare ed eseguire calcoli non
solo in decimale, ma anche in esa-
decimale, ottale e binario, cosa
molto apprezzata dai programma-
tori, ma che puo rivelarsi molto utile
anche per I'utilizzatore generico

La calcolatrice presenta quattro
bottoni, oltre ai classici bottoni per
Iimmissione delle cifre, e la scelta
delle operazioni: ognuno di essi
permette, in qualsiasi momento, di
passare da un sistema di numera-
zione ad un altro, dando quindi la
possibilita di effettuare anche con-
versioni.

Quattro bottoni sono, inoltre, stati
aggiunti per effettuare le operazioni
logiche di And, Or, Xor e Not, per
|'utilizzo delle quali & necessario
sfruttare un altro bottone indicato
con la dicitura X/Y.

Cliccando su tale bottone & possibi-
le immagazzinare in un registro il
valore attualmente visualizzato e
immetterne un altro, che rappresen-
tera il secondo operando dell'ope-
razione logica, che la calcolatrice
effettuera cliccando su uno dei bot-
toni relativi alle operazioni logiche.

@ Speciale
rologi

In questo numero abbiamo pensato
di raccogliere in un unica directory
sette dei piti simpatici e utili orologi
disponibili nel public domain.
Ognuno di essi presenta caratteri-
stiche peculiari che lorendono diffe-
rente dagli altri. In questo modo
poirete scegliere quello che preferi-
te e portarlo nel vostro disco di lavo-
ro per avere sempre sott'occhio I'o-
ra e la data. Vi accorgerete che
alcuni di essi permettono anche di
fare cose che con l'ora c'entrano
poco, ma che si rivelano molto utili
per sfruttare meglio il WorkBench

Complete Clock

Questo orologio si presenta come
un rettangolo che contiene contem-
poraneamente data e ora; tutta la
sua superficie puo essere utilizzata
come drag-bar e, selezionando la
finestrella, i menu cambiano ed &
possibile settare l'ora e la data,
cambiare i colori della finestra, I'e-
ventuale funzione di popup (per far
si che la finestra appaia sempre
sopra a tutte le altre), il metodo di
rappresentazione di data e ora e
addirittura il font con cui vengono
visualizzate. Per maggiori informa-
zioni riferitevi al file .doc

RSLClock

RSLClock & un orologio che vive
nella drag-bar e che, a prima vista,
sembrerebbe uguale a tanti altri
orologi gia ampiamente diffusi.

Ma selezionando la finestrella e
guardando i menu ci si accorge che
molte opzioni utili sono state aggiun-
te alla versione classica; un esem-

AMIGA MAGAZINE

pio, & la possibilita di aprire una
finestra CLI in qualsiasi momento
(molto utile), oppure la possibilita di
visualizzare non solo la memoria
libera, eventualmente espressa
come memoria Chip e Fast, ma
anche la quantita di Byte liberi su di
un qualsiasi device di memorizza-
zione di massal (df0: dff: DhO:
ecc...). Il programina pud anche
essere richiamato da CLI indicando
anche il valore di vari parametri.
Per maggiori informazioni riferitevi
al file .doc presente nel dischetto.

LedClock

Questo orologio & un esempio di
orologio digitale nel quale le cifre
vengono visualizzate come su di un
display a led. Molto simpatico

Dadc

Il nome & insolito e, per la cronaca,
significa “Digital clock impersona-
ting an Analog clock impersonating
a Digital Clock”

Le cifre di questo inconsueto orolo-
gio scorrono dal basso verso l'alto
quando devono cambiare, dando
l'impressione di trovarsi davanti ad
uno di quegli orologi che portavano
impressi su dei tamburi i numeri e li
facevano ruotare per mostrare |'ora.

Sprite Clock

Se vi piacciono le cose semplici ma
efficaci ecco I'orologio che fa per
voi: uno sprite con l'ora corrente
appare ogni minuto dal nulla e resta
per alcuni secondi per mostrarvi
I'ora; il vantaggio € che se é neces-
sario utilizzare tutto lo schermo e
non si ha abbastanza spazio per
posizionarvi una finestra, lo sprite
che appare e scompare elimina il
problema, apparendo solo per il
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tempo necessario e lasciando poilo
schermo libero.

Mouse Clock

Ecco un’altra soluzione al problema
che Sprite Clock tenta dirisolvere; in
Mouse Clock I'orologio & incorpora-
to nel puntatore del mouse. La solu-
Zione & simpatica e comoda, ma in
alcuni casi, come, ad esempio,
durante |'utilizzo di programmi che
necessitano un’alta precisione nel-
I'utilizzo del puntatore (programmi
di disegno e simili) Mouse Clock
diventa inadeguato, e Sprite Clock
rappresenta la migliore soluzione.

Timer

Dopo questa sfilza di orologi di ogni
formae qualita, ecco un programma
che rientra comunque nella catego-
ria, ma che ha una funzione diversa,
quella ditimer; nella finestrella viene
visualizzato in ore, minuti e secondi
il tempo trascorso dall'apertura del
programma stesso, e mediante un
cerchietto presente nella finestra &
possibile azzerare il timer per poter
poi sapere quanto tempo ¢ trascor-
so dall'azzeramento. Semplice ma
efficace!

@ Scherzi

Avvertenze per l'uso dei
programmi-scherzo

| due programmi-scherzo presenti
nella directory scherzi del disco di
questo mese, sono programmi che,
solitamente, girano in background,
impegnando quindi parte del tempo
macchina messo a disposizione dal
microprocessore e spesso utiliz-
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zando senza troppe precauzioni
I'hardware di Amiga. Puo quindi
accadere, facendone girare piu di
uno alla volta, che il sistema possa
andare in crash.

Se dovesse succedere, limitateviad
utilizzare solo uno scherzo alla volta
e non avrete problemi (anche se a
volte, ma piu raramente, pud acca-
dere che uno scherzo entriin conflit-
to anche con un normale program-
ma, presente negli altri drawer).

DK

DK & uno di quei programmi-scher-
2o che & meglio far girare quando si
@ sicuri che per i prossimi 45 minuti
non bisogna utilizzare il computer,
questo perché DK, una volta fatto
partire, rende qualsiasi attivita prati-
camente impossibile fin quando
non ha terminato il suo compito, pur
permettendo il multitasking. Anche
in questo caso viconsiglio di provar-
lo prima di leggere il resto
dell'articolo. Provato? Bene.Vi sare-
te accorti che dopo un minuto circa
dall'esecuzione, il contenuto dello
schermo ha cominciato a sgretolar-
siinuna fine sabbiolina che, caden-
do, siaccumulava nella parte bassa
dello schermo; finché tutto il conte-
nuto dello schermo non si € ridotto a
sabbia, il programma continua la
sua opera di demolizione, facendo
sgretolare le finestre che vengono
aperte dopo la sua esecuzione!

Robotroff

Robotroff & un piccolo programma
che una volta eseguito, sembra non
avere alcun effetto. Gli effetti, come
ogni buon programma-scherzo,
sono ritardati, e siccome la gran
parte dell'interesse di questo tipo di
programmi € la sorpresa, prima di
continuare a leggere vi consiglio di
provare il programma, attendendo
aleuni minuti per vedere cosa
succede. Provato? Bene. Dopo un
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paio di minuti al massimo dall'ese-
cuzione & sicuramente apparso
sullo schermo un qualcosa di insoli-
to, un piccolo robottino o qualcosa
del genere che inseguiva la freccia
del mouse. Una volta raggiunta la
freccia il “mostriciattolo” puo disin-
tegrarla oppure spingerla, dipende
dal tipo di “mostriciattolo” che vi &
capitato. Robotroff accetta anche
dei parametri:

-h nnn

Setta il limite massimo di tempo che:
deve trascorrere tra l'apparizione di
un “mostriciattolo” e del successivo
(tale tempo non sara mai maggiore
di “nnn” secondi)

Esempio:

Robotroff -h30

Lo schermo restera libero da ‘mo-
striciattoli” per non pit: di 30 sec.

-l<nnn>

Setta il limite minimo di tempo che
deve trascorrere tra I'apparizione di
un “mostriciattolo” e del successivo
(tale tempo non sara mai minore di
“nnn” secondi)

Esempio:

Robotroff -110

Lo schermo restera libero da “mo-
striciattoli” per almeno 10 secondi

-p<nnn>
Settaillivello di priorita del program-
ma sugli altri task.

-

Fa in modo che [attivita del pro-
gramma, e la conseguente appari-
zione di un “mostriciattolo”, avven-
ga immediatamente dopo I'esecu-
zione del comando.

-kill
Fa cessare I'attivita del programma.

Logicamente in una sola chiamata
diRobotroff possono essere indicati
vari parametri; digitando
Robotroff -h10 -15 -p-2

Verranno settati contemporanea-
mente il tempo massimo, quello
minimo e la priorita del programma
sugli altri task.
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Anche se dal nome
non sembra, C1-Text e
il primo Word-
Processor progellalo e
realizzato
interamente in Italia.
Annunciato e atteso
da tempo, ecco
'ultimissima versione
(2.0) del potente,
Jlessibile e semplice
W.P.

Daniele Cassanelli
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C1-Text: oralil
word-processing

parla italiano

e avevamo sentito parlare

molto bene, ma sinceramen-

te & molto meglio di quanto ci
aspettassimo; questo Word-Pro-
cessor, oltre ad avere tutte le capa-
cita operative dei suoi concorrenti,
ha una quinta marcia che lo rende
superiore agli altri: verifica ortografi-
ca simultanea del testo, ottima ge-
stione degli errori, codici di crittazio-
ne e, molto importante, la semplicita
d'uso.
C1-Text viene fornito in un'elegante
scatola di cartone, contenente un
manuale (ovviamente) in italiano di
un centinaio di pagine sul quale tro-
viamo, oltre ad una breve introdu-
Zzione su Amiga e il suo mondo, una
dettagliata descrizione del pro-
gramma e di tutti i suoi comandi, le
soluzioni ai problemi piti comuni e la
spiegazione dei messaggi di errore
diC1-Text. Sempre nella scatola vié
una lettera da spedire alla Cloanto
per farsi registrare come suoi utenti
e due dischetti contenenti I'uno il
programma vero e proprio e l'altro,
denominato con molta fantasia ‘Ex-

tras', contenente varie utility.
Il Programma

La prima cosa che spicca nel pro-
gramma & la presenza in fondo allo
schermo di 10 gadget (bottoni) cor-
rispondenti ai tasti funzione, il cui
significato lascia sinceramente un
po’ a desiderare e che permettono
all'utente di svolgere le operazioni
pit comuni, dal taglia e incolla al
posizionamento lungo il testo o alla
selezione di un blocco. Si nota an-
chelamancanzadellabarralaterale
per lo scorrimento del testo, la cui
funzione & pero ottenuta cliccando
una sola volta sulla prima o sull'ulti-
ma riga del testo visualizzato.
Abituati aimenu in inglese ci si trova
un po' adisagio con quelliin italiano
a causa delle discutibili traduzioni
non sempre chiare (alcuni termini a
nostro parere non dovevano essere
tradotti).

Inoltre, C1-Text ha la possibilita,
come molti programmi, di aprire il
proprio schermo adattandosi auto-
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maticamente alla risoluzione grafica
dello schermo del Workbench. Ma
C1-Text non si ferma qui: & capace
di supportare il Productivity Mode
(Kickstart 1.4) e il nuovissimo moni-
tor A2024 (1008 x 1024 in quattro
tonalita di grigio). Scusate se &
poco!

La possibilita di caricare e salvare i
testi in ben sette modi diversi (Com-
presso, IFF-FTXT, ANSI X3.84 e
ASClI solo per citarne alcuni), & solo
una delle molteplici possibilita che
rende estremamente flessibile que-
sto prodotto, come la possibilita di
settare |a tastiera italiana o straniera
direttamente da menu; rimanendo
sempre sull'argomento della nazio-
nalita & anche possibile scegliere la
lingua usata nel documento: gli er-
rori e la sillabazione (simultanea
come la correzione degli errori)
verranno cambiati seconda della
lingua selezionata (francese, ingle-
se, spagnolo, tedesco e natural-
mente italiano). Un'opzione vera-
mente sbalorditiva & quella di cam-
biare la lingua utilizzata nel pro-
gramma: messaggi d'errore, menu
e tutto il resto verranno cambiati a
seconda della lingua selezionata;
purtroppo la versione fornitaci dalla
Cloanto € mono lingua, ma, come si
puo apprendere dal manuale, sono
disponibili versioni bi e tri lingue.
Passiamo ora alla stampa: le opzio-
ni, scelte dal menu parametri, sono
come al solito moltissime. Esiste,
infatti, la possibilita di scegliere tra il
modo lettera (Near Letter Quality) e
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il modo normale (Draft), di fare pas-
sate multiple in fase di stampa, di
utilizzare caratteri proporzionali, di
usare la giustificazione automatica
e di selezionare il passo (preferen-
ces, largo, pica, elite, fine) e l'inter-
linea (preferences, 1/8", 1/6", bollo)
a seconda delle proprie esigenze.
In C1-Text esiste, inoltre, uno spoo-
ler che evita quelle noiosissime atte-
se durante la fase di stampa del
documento: sara quindi possibile
proseguire la stesura del nostro
testo durante la stampa del docu-
mento.

Grazie all'opzione ‘Codice di critta-
zione' dal menu Formato File si ha
possibilita di salvare il testo secon-
do un codice di crittazione: & possi-
bile dare un codice a nostra scelta
per proteggere il nostro documento.
La differenzarispetto ad unanorma-
le password é che il testo del docu-
mento viene radicalmente modifica-
toin base alla chiave che I'utente ha
inserito, rendendo il testo pratica-
mente illeggibile.

Ma C1-Text non finisce di stupirci:
un'ulteriore potenzialita veramente
esclusivaela possibilita discegliere
il set di caratteri da utilizzare nel
salvataggio in ASCII o ANSI X3.64
(sono disponibiliben 25 set di carat-
teri differenti tra cui Macintosh, IBM
PC, Atari ST e C64). La funzionalita
diquestaopzione la si puo maggior-
mente apprezzare nelle conversioni
dei formati: trasferendo, ad esem-
pio, un testo salvato con il set di ca-
ratteri IBM PC non si corre il rischio
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di trovare caratteri strani al posto
delle lettere accentate, cosa sgra-
devole che spesso succede nel tra-
sferimento dei testi dal mondo Ami-
ga al mondo IBM e viceversa.

Editor di testi o Word-Processor ?

E' un dubbio che ci si pone dopo
aver imparato ad utilizzare C1-Text:
come editor di testi & veramente il
massimo che si possa sperare. La
correzione simultanea degli errori
(ad esempio da né a né), la sostitu-
zione forzata della prima lettera di
un paragrafo da minuscolo a maiu-
scolo, linserimento degli spazi
mancanti (come quello necessario
dopo un punto o una virgola), la
segnalazione d'errore per la ripeti-
zione di parole uguali o la sillabazio-
ne simultanea delle parole, sono
opzioniche non sitrovano in nessun
altro programma. Ma anche C1-text
ha i suoi difetti: non & possibile, ad
esempio, generare i piedini (foo-
ters), le note a pié pagina e, soprat-
tutto, non & possibile usare font di-
versi. Tutto cid da qualche limitazio-
ne ad un programma veramente
ottimo.

L'assenza del WYSIWYG (What You
See Is What You Get, ossia la possi-
bilita divedere sullo schermoil reale
risultato su carta), presente in molti
Word-Processor, penalizza decisa-
mente questo prodotto. Per ottenere
un risultato ottimale & consigliabile
redigere prima il testo con C1-Text,
salvarlo in ASCII e poi impaginarlo
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con un programma di DTP vero e
proprio come Professional Page o
City Desk.

Le novita della versione 2.0

Una delle principali novita della
versione 2.0 di C1-Text riguarda la
possibilita di aprire piu finestre con-
temporaneamente in modo da ave-
re sotto controllo diversi testi con i
quali & possibile eseguire le opera-
zioni di taglia e incolla tra le varie
finestre, risparmiando cosi moltissi-
mo tempo in caso si voglia trasferire
una parte di testo da un file ad un
altro. Le altre novita non sono cosi
evidenti come la precedente: sono
tante piccole cose che rendono pit
efficiente il programma e che loren-
dono ‘quasi’ perfetto. | manuale &
stato completamente ristampato e
questa volta la Cloanto ha usato il
DTP (con Amiga ?) ottenendo un
risultato  sensibilmente migliore.
Nella confezione ora troviamo solo
un dischetto, quello del programma
in cui sono presenti anche le varie
utility del ‘'vecchio’ dischetto Extras.
Ah, dimenticavo: in questa versione
i ‘bottoni’hanno cambiatoimmagine
e sono molto pit comprensibili

Cloanto: non solo C1-Text...

La Cloanto non ha prodotto solo C1-
Text, ma harealizzato altri program-
mi tra cui spicca sicuramente HTX.
HTX & un programma studiato e

realizzato su Amiga per venire in-
contro ai portatori di handicap per i
quali anche la comunicazione con
altre persone & un grave problema.
Il programma si & dimostrato utile a
coloro con particolari lesioni cele-
brali o midollari e ai non vedenti che
con ['ultima versione 1.08 possono
utilizzare ancheilmouse. Per funzio-
nare, HTX ha bisogno che l'utente
sia in grado di utilizzare almeno uno
trai cinque sensori messi a disposi-
zione dalla Cloanto attraverso il
quale & possibile selezionare le
icone desiderate (sono disponibili
tutte le lettere dell'alfabeto per com-
porre dei testi, piu vari simboli indi-
spensabili per chifrequentalascuo-
la dell'obbligo e un programmino
per disegnare). Sempre a proposito
della scrittura dei testi € possibile
gestire un dizionario di parole e di
frasi ed, inoltre, & presente la stessa
procedura per la gestione degli er-
rori di C1-Text.

Bisogna precisare che la Cloanto &
I'unica software-house che produce
un programma del genere per Ami-
ga: tuttii programmi esistenti di que-
sto tipo, sia in ltalia che all'estero,
girano su IBM e compatibili, per cui
lo standard affermato nel settore &
IBM. Amiga pero, grazie alle sue
potenzialita grafiche e sonore, offre
maggiori possibilita rispetto ai PC,
stimolando maggiormente I'utente a
imparare a comunicare con il com-
puter (specialmente se sitrattadiun
bambino). HTX dispone, inoltre, di
un dispositivo di sintesi vocale che

traduce un qualsiasi testo in italiano
in fonemi per cui il lavoro di un non
vedente risulta molto semplificato.
Sempre per i non vedenti & possibile
utilizzare anche una stampante
Braille.

Ulteriori informazioni su HTX si pos-
sono trovare in un file presente nel
dischetto di C1-Text dove sitrovano
alcuni casi concreti in cui HTX &
stata la soluzione di vita per alcune
persone.

Conclusioni

Ci sembra doveroso porgere i nostri
piu sentiti complimenti alla Cloanto
sia per C1-Text che per HTX. Venia-
mo ora alle note economiche che
una volta tanto non sono dolenti: C1-
Text costa solo L. 79.000 IVA com-
presa, un prezzo veramente irriso-
rio, sia per la qualita del prodotto
che rispetto agli altri pacchetti soft-
ware concorrenti. La semplicita
d'uso del programma lo pone in
testa all'hit-parade dei Word-Pro-
cessor staccando di gran lunga i
concorrenti sicuramente meno fles-
sibili di C1-Text. Non ci resta che
augurare alla Cloanto un buon pro-
seguimento nello sviluppo del soft-
ware e consigliarvi l'acquisto del
programma ORIGINALE, sia per-
ché costa veramente poco e, so-
prattutto, sia perché & sempre bene
avere il programma originale corre-
dato con il manuale. A
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.. Quick Review

Ecco come,
naturalmente con
Amiga, é possibile
mantenere la
contabilita casalinga
in modo semplice ed

efficace.

Stefano Riva
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Contabilita Casalinga

una abitudine poco diffusa,

probabilmente perché cid non
contribuisce amigliorarele entrate e
ridurre le uscite.
Utilizzando il computer pero, oltre a
velocizzare tutte le operazioni, si
possono porre i dati in relazione fra
loro e creare interessanti risultati
che possono effettivamente contri-
buire a migliorare il bilancio.
Ad esempio, possiamo vedere in
quale periodo dell'anno si sono
avute le maggiori entrate o le mag-
giori uscite, o su quale articolo si &
speso di pit, o dove si & guadagna-

T enere la contabilita di casa &

to di pit. Intendiamoci, tutte queste
operazioni possono anche essere
effettuate con carta e penna, ma il
tempo e la fatica impiegati sono si-
curamente superiori.

Il programma, prodotto da Atema
Data Service e distribuito da C.T.0.,
viene caricato velocemente e, dopo
pochi secondi, appare la lista delle
opzioni.

Per quanto riguarda le voci che in-
tervengono in un bilancio familiare, il
programma ammette 40 voci di 18
caratteri. Alcune di queste, le pit
comuni, sono predefinite, ma pos-
siamo comunque modificarle a
nostro piacere. Per ogni voce pos-
siamo inserire gli importi dei movi-
menti corrispondenti, che vengono
automaticamente sommati agli im-
porti precedenti presenti nella co-
lonna dei Totali. Possiamo, inoltre,
visualizzare otto grafici che rappre-
sentano I'andamento annuale della
somma delle categorie specificate.
Queste sono le uniche opzioni previ-
ste da questo programma (in Basic
compilato?).

Non & prevista una opzione di can-
cellazione degli archivi per cui
bisogna ricorrere ad AmigaDOS.
L'interfaccia utente & limitata: niente
menu, uso improprio del mouse,
nessun abbellimento grafico.
Programmi di questo genere ab-
bondavano sulle riviste ai tempi
d'oro del C64 e dello Spectrum, solo
che allora bastava trascriverli.
Purtroppo & I'unico programma del
genere disponibile per Amiga inter-
amente in lingua italiana !! A

Contabilita Casalinga & distribuito
da: C.T.0. s.r.| - Via Piemonte 7/F
40096 Zola Predosa (Bo)
Tel.051/753133
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Per coloro che
vogliono mettere alla
prova il cervello
anziché i riflessi.
Giochi d’azzardo,
role-playing, e giochi
di logica. Verificate le
vostre capacitd di
concentrazione in un
gioco di mah-jongg.
Liberate la fantasia in
un club per single o
scoprite i segreti di
un’'antica civilta
scomparsa.
Confrontatevi con il
computter sulla
scacchiera o datevi al
poker. Qualsiasi
specialita preferiate,
abbiamo un gioco che
Ja per voi.

Caroline D. Hanlon
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Guida all'acquisto
dei giochi di strategia

@ Giochi da
tavolo e giochi
di logica

The Art of Chess
Anco Software

Questo gioco degli scacchi compu-
terizzato include una libreria di
mosse d'apertura (molto importan-
ti nel gioco degli scacchi), specia-
li tecniche di fine-gioco, coordina-
te di scacchiera opzionali, crono-
metri stile torneo e controllo da
mouse

Selezionando un pezzo & possibile
conoscerne le possibili mosse, e
scegliendo un quadrato vedere
come é difeso

Un misuratore di abilita su schermo
indica la capacita del giocatore; li-
vello d'abilita e stile di gioco posso-
no essere regolati

Il giocatore puo sfidare il computer
od un avversario, guardare il gioco
autonomo del computer, o creare
una situazione per analizzarla

Le partite possono essere rigiocate,
e con un‘opzione speciale si puo
tornare indietro nella partita per mo-
dificare qualche mossa

Si dispone di aiuto vocale (natural-
mente in inglese), per commenti
scritti oppure per suggerimenti
('opzione hint), e ovviamente si puo
consultare il manuale

Potete optare per una scacchiera
tridimensionale e ridisegnare i pezzi
utilizzando Deluxe Paint

Battle Chess
Interplay

Battle Chess combina un sistema di
logica con grafica e animazione a
colori per rendere vivo il classico
gioco degli scacchi.

Ogni pezzo attacca il nemico in un
modo proprio a lui soltanto, ese-
guendo la mossa in animazione tri-
dimensionale. llgioco disponedi 10
livelli, una libreria di 30000 mosse
d'apertura, effetti sonori digitalizza-
ti. e possibilita di collegare i giocato-
ri via modem

Ci si puo battere con un amico. con
il computer, od osservare il compu-
ter che gioca da solo

Bridge 5.0
Artworx

Il gioco consente di fare una partita
abridge completa, dalle considera
zioni al contract bridge. Si gioca c
un partner computerizzato ¢
due avversari computer |l prograr
ma si basa sulle convenzioni S

man e Blackwood. e permette
rivedere gli inviti. tiene il conto
punteggio. e informa l'utente d
eventualimo orret
no rigiocare o archiviare le mani
Non adatto ai minori di

di

> anni
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The Chessmaster 2000
Software Toolworks

Questo & un programma di scacchi
completo che insegna le strategie
oltre a consentire di giocare a scac-
chi. Presenta un modo insegnamen-
to nel quale indica tutte le mosse
possibili, un modo suggerimento
che consigliale mosse, unmodo a 2
giocatori nel quale il computer fa da
giudice ed un modo “guarda-il-
computer-pensare” (molto utile peri
principianti).

Chessmaster 2000 permette agli
utenti dirigiocare una partita mentre
il computer analizza le mosse, od il
computer puo giocare da solo men-
tre gli utenti osservano.

Ci sono piu di 71000 mosse, un
orologio su schermo, 12 livelli, con-
trollo sia da mouse che da joystick.
Lascacchiera & rappresentata tridi-
mensionalmente

La confezione include una libreria di
giochi classici, un libretto tutorial, e
uno sconto per la U.S. Chess Fede-
ration

Crossword Creator
Polyglot Software

Stampante dot-matrix opzionale

Si possono realizzare schemi di
parole crociate con Crossword
Creator utilizzando il dizionario per
la combinazione delle parole, con-
piu di 40000 vocaboli (natural-
in inglese)

hemi completi si possono
stampare o salvare come file IFF
Crossword Creator utilizza sia lo
schermo interlacciato che quello
non-interlacciato, ed ammette font
personalizzati
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Dominoes
Polyglot Software

Dominoes & la versione computeriz-
zata del tradizionale gioco del Do-
mino per adultie bambini. La grafica
& tridimensionale.

GO for the Amiga
Infinity Software

GO for the Amiga si basa su un
gioco strategico che havisto la luce
nella Cina di 4000 anni orsono.

| giocatori possono variare le condi-
zioni per realizzare problemi e sce-
nari differenti per rendere il gioco
sempre mutevole

Conun massimo di 361 posizioni sul
tavolo, i percorsi e le possibilita
sono quasi infinite. Partite e scenari
possono essere salvati per poi veni-
re completamente annotati, docu-
mentati e rigiocati. La scelta degli
utenti si effettua tra cinque differen-
ti modalita di gioco

Kikugi
Image Tech

Ispirato all'antico gioco strategico
cinese, Kikugi consta di 15 piani in
combinazioni di variabile livello di
difficolta.

Ogni piano contiene dei fori riempiti
con palline. Lo scopo € quello di
saltare le palline cosi che ne riman-
gasoltanto una al termine del gioco.
Le caratteristiche del gioco com-
prendono un'opzione per il backup,
previsione delle mosse, possibilita
di salvare e caricare le partite, ed
osservazione del computer che
gioca da solo

Quintette
Miles Computing

Anche Quintette prende spunto da
un antico gioco cinese, e verifica le
strategie utilizzate dai giocatori
contro i propri avversari

Lo scopo del gioco & quello di alli-
neare cinque pietre su una riga o
catturare cinque paia di pietre del-
l'avversario

Sipuo giocare in coppia, asquadre,
o contro il computer
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Scrabble
Electronic Arts

Il giudice di questa versione compu-
terizzata del gioco da tavolo Scrab-
ble & un dizionario che possiede da
12000 a 29000 parole. Un giocatore
affronta il computer, oppure un
massimo di quattro giocatori si af-
frontano tra loro.

Shangai
Activision

Questo programma si basa sul gio-
co originale cinese mah-jongg. Del-
le mattonelle colorate sono accata-
state le une sulle altre, e debbono
venire spostate e avvicinate in ac-
cordo ai caratteri stampati su cia-
scun pezzo. Vi sono opzioni per
solitario o molteplici giocatori.
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Solitaire Royale
Spectrum HoloByte
512K

Questa confezione contiene otto
solitari per le carte: Pyramide, Golf,
Corners, Reno, Klondike, 3 Shuffles
and a Draw, Canfield e Calculation
| giocatori possono scegliere tra 10
differenti carte girate e 5 carte visibi-
li. Il computer distribuisce le carte
casualmente, a meno che non deci-
diate altrimenti. Con I'opzione tour
Sl giocano tutti gli otto gioco in suc-
cessione. Si puo anche competere
in un torneo, nel quale il giocatore
riceve la stessa combinazione di
carte e vengono totalizzati i cinque
risultati migliori

Le partite possono venire salvate su
disco. Sono inclusi anche tre giochi
per bambini
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Super Puzzle
Signs Etc. by D. Knox
512K

Super Puzzle & un programma che
contiene 90 puzzle ad incastro ispi-
rati a diversi soggetti, adatti ad uten-
ti di tutte le eta, dai pre-scolari sino
agli adulti. Vi sono 18 immagini da
completare, ognuna delle quali di-
spone di 5 livelli di difficolta che
variano da 4 a 256 pezzi. Per i livel-
li pit bassi, & prevista una voce
digitalizzata che impartisce le istru-
zioni e, a gioco risolto, fornisce una
spiegazione della figura. Il pro-
gramma & basato sui principi della
psicologia del comportamento.
Sono presenti i dati relativi al tempo
impiegato, al numero delle mosse
corrette, e al numero di tentativi.

Super Puzzle Data Disk
Signs Etc. by D. Knox

Entrambi i dischi della confezione
contengono diversi puzzle da utiliz-
zare con Super Puzzle. Il primo di-
sco contiene 18 immagini di fila-
strocche. Il secondo disco contiene
immagini di animali e luoghi famosi.

Telegames
Software Terminal
512K, Modem

Utilizzando Telegames e un mo-
dem, due giocatori possono colle-
gare i propri computer per giocare a
backgammon, dama o scacchi. La
scacchiera si disegna sullo scher-
mo 2D o 3D, e il gioco & accompa-
gnato da suoni digitalizzati. Durante
la partita, cisi possono anche scam-
biare messaggi attraverso lo chat-
line. E' prevista un'opzione per sal-
vare la partita in modo che sia pos-
sibile riprenderla in un secondo
tempo. L'opzione file-folder permet-
te agli utenti di registrare nomi,
numeri ditelefono e baud di altri gio-
catori per collegamenti futuri. Tele-
games puo effettuare collegamenti
da 300 a 9600 bps, e il gioco non si
sconnette sino a quando non lo si
desidera. Grazie al modo no-mo-
dem, i giocatori possono utilizzare il
computer, nelmodo convenzionale

Uncle D’S ConSOUNDtration
Aloha Fonts

| bambini dai 4 anni in su possono
migliorare la propria abilita mnemo-
nica con questo gioco di concentra-
zione. Esistono quattro livelli di diffi-
colta che coprono tre categorie
principali: ABC, numeri, e immagini.
Il giocatore sceglie un riquadro su
un lato dello schermo, e il suono di-
gitalizzato pronuncia la lettera, il
numero, o I'oggetto mostrato nel ri-
quadro. Il bambino deve poi sce-
gliere la lettera, il numero, o 'ogget-
to corrispondente sull'altro lato dello
schermo. Possono giocare uno o
due studenti, e non & necessario
saper leggere. Sono anche disponi-
bili dischi supplementari.

Uncle D’S CON Data Disks
AlohaFonts

Sono disponibili 4 dischi supple-
mentari da usare con Uncle D's
ConSOUNDtration. Il disco 1 contie-
ne immagini e suoni supplementari
da usare con il programma princi-
pale, piu le cartine geografiche dei
50 Stati Uniti d’America e segnali
come lo STOP e la precedenza. |
dischi 2, 3, e 4 offrono giochi extra di
ABC, numeri e immagini. Il disco 2 &
inspagnolo, il disco 3in francese ed
il disco 4 & in tedesco.

WordPlex
PAR Software

Da uno a sei giocatori possono a
turno girare una ruota e indovinare
le lettere mancanti di frasi incomple-
te. Ogni partita & composta da tre
manche con punteggio. Sono pre-
senti pit di 300 frasi in nove catego-
rie, e si possono aggiungere frasi
personalizzate. Sono anche dispo-
nibili dischi con dati supplementari

Wordplex Data Disk, Volume 1
PAR Software

Questa confezione consta di tre
dischi da usare con WordPlex. Essi
contengono pit di 1000 frasi riguar-
danti la Bibbia, I'America, la natura
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e Giochi
d'azzardo e

di fortuna

Black Jack Academy
Microillusions

Questo gioco & stato progettato per
insegnare il blackjack per novizi e
giocatori esperti.

Fino a cinque giocatori possono sfi-
darsi usando le regole di tabella di
Las Vegas, Reno, e Atlantic City,
oppure le regole specificate dall'u-
tente stesso.

Tra le caratteristiche: selezionabilita
del colore, save e recupero di parti-
te e differenti strategie di gioco.

Craps Academy
Microillusions

Sull'onda di Black Jack Academy,
Craps academy puo servire all'u-
tente per imparare il gioco dei dadi
(craps) in stile casino.
Varischermidihelpillustrano 'orga-
nizzazione del tavolo e il funziona-
mento delle scommesse.

Il gioco insegna pure le strategie, il
sistema delle scommesse, |'ammi-
nistrazione del denaro, le percen-
tuali della casa, e le scommesse
ottimali.

| giocatori possono scegliere le re-
gole dellacasadeicasino come Las
Vegas, Atlantic City, Reno e moltis-
simi altri

Professional Lottery System
Digital Concepts
512K

Professional Lottery System utilizza
un database per generare numeri
per lotterie da 3, 4 cifre o tipo tombo-
la.

Puo anche disegnare grafici, devia-
zioni calde e fredde, frequenza di
distribuzione dei numeri e 10 diffe-
renti sistemi di rotazione
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Trump Castle
Intracorp

Trump Castle propone le versioni
computerizzate dei giochi d'azzar-
do presentinel Trump Castle Casind
di Atlantic City. | giochi sono sei:
blackjack, roulette, dadi, keno, vi-
deo poker, e nove slot machine.
Nella confezione si trova anche un
buono di 250$ da spendere all'hotel
o al casino di Trump Castle.

Vegas Craps
California Dreams

| giocatori possono scommettere e
gettare i dadiin questariproduzione
dei dadi in stile Las Vegas. Il pro-
gramma aiuta i giocatori ad impara-
re le regole del gioco, che sono le
stesse in vigore al casind di Las
Vegas.

Vegas Gambler
California Dreams

Questa confezione per giocatori
d'azzardo casalinghi comprende
Slot Machine, Blackjack, Poker e
Roulette. Ogni gioco presenta grafi-
caa colori ed effetti sonori, inclusoiil
tintinnare delle monete che escono
dalle slot machine. Il gioco utilizza le
stesse scommesse e regole di Las
Vegas.

Video Vegas
Baudbville

Video Vegas & una confezione di
quattro giochi: Blackjack, Draw
Poker, Slot machine e Keno, che
simula il casino di Las Vegas. Il
gioco del black jack include un'op-
zione per il conteggio delle carte

BLACKJACK

DEALER
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e Testo e
Role-Playing

Arazok's tomb
Aegis Development

Un asso di reporter & alla ricerca di
Daphne, intrappolata nella tomba di
Caer Arazok, nelle foreste scozzesi.
Il giocatore deve scoprire dove &
ubicata la tomba, combattere i
nemici per raggiungerla e infine li-
berare Daphne. Questa avventura
ditesto, role-playing combina grafi-
ca, suono animazione e voci sinte-
tizzate.

Ballyhoo
Infocom

L'avventura & ambientata nel circo,
dove il giocatore tenta diritrovare la
figlia rapita del boss del tendone.
Mentre I'utente compie la propria
ricerca, scopre il mondo del circo
camminando sulla corda od osser-
vando i clown.

Beyond Zork
Infocom

Beyond Zork combina la finzione
interattiva con un gioco role-playing
di personaggi costruibili. Il gioco
non & una sequela alla trilogia Zork,
ma un nuovo capitolo ambientato
nell'universo zorkiano. Il giocatore
crea i propri personaggi, sceglien-
do i differenti livelli di sei attributi,
che incrementano con I'esperienza.
Illuogo, gli attributi, e gli oggetti che
possiede il giocatore vengono
mostrati con un sistema di finestre.
L'utente seleziona I'opzione di
schermo, la mappa su schermo e il
display attraverso finestre, oppure
uno schermo standard di solo testo,
| tasti di funzione programmabili
consentono di impartire istruzioni
con singoli tasti. Su gran parte delle
macchine, il mouse permette ai
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giocatori di spostarsi di stanza in
stanza, e un'opzione undo, ditorna-
re indietro di una mossa.

Bureaucracy
Infocom

Lo scopo del gioco & di riuscire a far
accettare alla banca un modulo per
il cambio d'indirizzo. Mentre tenta di
compiere quest'azione apparente-
mente semplice, il giocatore si trova
a dover superare una serie di peri-
pezie d'ordine burocratico, che av-
vengono nei luoghi pit disparati:
dalla vasca per nutrire un lama in-
gordo, a un albero nel profondo
della foresta di Zalagasa. Il giocato-
re deve risolvere gli enigmi per vin-
cere i burocrati.

The Crimson Crown
Polarware Software

In questo seguito di Transylvania, il
giocatore ritorna in Transylvania
con la principessa Sabrina e il prin-
cipe Erik per ricuperare la corona
rossa rubata dal vampiro.
Ipericolo alberga nella foresta e nel
mondo sotterraneo che giace sotto
di essa.

L'azione viene descritta per imma-
gini e testo. Le istruzioni si formula-
No come proposizioni inglesi.

Non & necessario conoscere Tran-
sylvania.

Cutthroats
Infocom

Il giocatore, esperto subacqueo, &
d'accordo nell'aiutare a ricuperareil
tesoro sommerso da uno dei quattro
relitti di navi naufragate al largo
dell'isola di Hardscrabble.

| segreti, gli ostacoli, per trovare il
tesoro si nasconderanno in una
banda di tagliagole.

Enchanter
Infocom

Il giocatore diviene un mago novizio
mandato a combattere contro una
potenza feroce e oscura, il malvagio
Warlock, che controlla il regno.
Deve sconfiggere Warlock utilizzan-



do gli incantesimi acquisiti per la
strada.

Il gioco & il primo della trilogia En-
chanter.

The Financial Time Machine
First Row Software Publishing

| giocatori si ritrovano negli anni '30
con pitl di 25000% in loro possesso,
in questo gioco di simulazione del
mercato finanziario. Dopo essersi
destreggiati nel mercato della Gran-
de Crisi, possono entrare in una
macchina del tempo per investire
nel mercato di un altro decennio. Si
possono utilizzare quattro portfolio
finanziari separati per confrontare le
diverse strategie.

Gli utenti possono scegliere tra sei
differenti schermi d'informazione.

Global Commander
DataSoft

Il giocatore diviene una guida uni-
versale il cui compito & quello di
controllare ed equilibrare le super-
potenze nucleari del globo terre-
stre. Lo scopo del gioco & quello di
stabilire delle strette relazioni di
lavoro conivari paesi; di promuove-
re relazioni positive tra uno stato e
I'altro, e di assicurare il manteni-
mento dell'equilibrio economico e
militare.

| paesi contatterano la guida prima
di procedere alle azioni. Rientra
nella responsabilita del capo anche
il controllo dei rapporti sull'intelli-
genza dei satelliti e quello sulle
onde radio. Il giocatore controlla
anche satelliti SDI, il dislocamento
delle truppe, e le reti d'informazione
di spie che riferiscono gli sviluppi di
ciascuna superpotenza.

Hollywood Hijinx
Infocom

Zio Buddy Burbank e zia Hildegarde
sono “trapassati”, ma hanno lascia-
to un palazzo Malibu, pieno di
memorabili oggetti hollywoodiani.
Per ereditare la casa e tutto cio che
essa contiene, il giocatore deve
trovare 10 tesori nascosti in tutta la
casa e nei sotterranei

The Honeymooners
First Row Software Publishers

Ispirato alla serie televisiva ameri-
cana “The Honeymooners”, con la
star Jackie Gleason (poco cono-
sciuta quiin Italia), questo gioco in-
terattivo role-playing continua quel
filone umoristico classuico dei serial
made in US.A.

Infidel

Infocom

La scenografia del gioco & quella
del deserto egiziano prossimo alle
rive del fiume Nilo.

Il giocatore deve individuare I'entra-
ta sepolta che gli permettera di
accedere all'ultima grande pirami-
de e, una volta all'interno, appro-
priarsi di inestimabili tesori.

The Island of Lost Hope
Digital Concepts

Dopo essere naufragato e abban-
donato a morire da una banda di
tagliagole traditori, il giocatore deve
riuscire a raggiungere I'lsola della
Speranza Perdutaetrovareil Tesoro
Perduto delle Anime Dimenticate.
Solo il fato e I'abilita strategica po-
tranno aiutare il giocatore nelle mille
peripezie che lo attendono.

Leather Goddesses of Phobos
Infocom

Leather Goddesses of Phobos &
un'imitazione dei romanzetti da
quattro soldi degli anni '30 nella
quale si puo scegliere di interpreta-
re il personaggio maschile o quello
femminile

La storia ha inizio nell'Ohio, dove un
cliente abituale del Joe's Bar viene
rapito dagli schiavi delle dee di
Phobos, che tramano di invadere la
terra.

Se il giocatore riesce a fuggire, in-
traprende un interessante viaggio
attraverso il sistema solare. | mate-
riali debbono essere raccolti dal
giocatore per poter sconfiggere la
Leather Goddessess e salvare la
terra. Ci sono tre livelli di gioco: insi-
pido, allusivo e indecente
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A Mind Forever Voyaging
Infocom
512K

Il giocatore, come primo computer
conscio e intelligente al mondo,
deve portare a termine un compito
assegnatogli: viaggiare in una simu-
lazione nell'anno 2031.

Moonmist
Infocom

Un fantasma vaga nel castello Tre-
syliano sulle nebbiose coste della
Cornovaglia, in Gran Bretagna. Il
fantasma & considerato leggenda
infondata sino a quando Tamara,
amica del giocatore, non viene ter-
rorizzata dalla Bianca Signora.
Dopo essere giunto al castello, il
giocatore incontra degli strani per-
sonaggi e deve risolvere un mistero
e ritrovare tesori nascosti. Il gioco
presenta quattro variazioni, ognuna
delle quali prevede un diverso anta-
gonista.

OO-Topos
Polarware Software

Lamissione delg\’ocatoreéquelladi
distribuire sulla terra un siero in
tempo per evitare I'annientamento
totale. Purtroppo, nel suo viaggio, il
giocatore viene fatto prigioniero sul
pianetoide Oo-Topos. L'utente uti-
lizza frasi inglesi per guidare l'av-
ventura, e il computer usa sia il testo
che la grafica per descrivere azioni
e luoghi in cui egli s'imbatte. Oo-
Topos dispone di un vocabolario di
oltre 1000 parole e di piu di 100

immagini. Manuale della nave e
spiegazioni del computer inclusi.
The Pawn

Rainbird

Questa avventura interattiva ha luo-
go nel fantastico mondo di Kerov-
nia. Esistono una varieta di trame e
sottotrame nel gioco, ognuna delle
quali sottende un assortimento di
scopi. Un database fornisce le infor-
mazioni che riguardano gli attributi
le proprieta e le posizioni di tutti i
personaggi e degli scopi
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Ports of Call
Aegis Development

Il giocatore diviene possessore e
capitano di una nave da carico priva
di documenti legali, ma che traspor-
tatutto cio che trova. Questa simula-
zione economica e strategica ri-
chiede al giocatore la capacita di
trasformarsi in un mago dell'econo-
mia e di imparare a manovrare la
nave da esperto. | programmatori
del gioco hanno svolto ricerche nei
porti di tutto il mondo.

PrimeTime
First Row Software Publishing

Il giocatore interpreta il ruolo del
boss di una rete TV in questo gioco
parodistico dell'industria televisiva.
Bisogna progettare la scaletta dei
programmi, cancellare e acquistare
gli show, e fare colazione. Il gioco
sfrutta appieno la grafica di Amiga,
el suono digitalizzato. La confezio-
ne contiene un piano programmi, un
contratto televisivo, e una guida TV.

Reel Fish'N
Interstel

Il giocatore possiede una piccola
azienda, e deve determinare per
quanti giorni alla settimana pud
abbandonare il negozio per fuggire
sul lago a pescare. Lo scopo e di
guadagnare pit soldi possibile ri-
sparmainado anche del tempo per
rilassarsi

Refurn fo Atlantis
Electronic Arts

Questa avventura si svolge nelle
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profondita oceaniche dove il gioca-
tore puo cercare la civilta perduta di
Atlantide, esplorare relitti navali,
salvare navigatori inabissati, e pro-
teggere I'ecologia oceanica.
Utilizzando domande e risposte per
comunicare, egli tenta di raccoglie-
re indizi e informazioni dai vari per-
sonaggi.

Ci sono 14 scenari con livelli di diffi-
colta crescente, e il giocatore, sub-
acqueo uomo o donna che sia, &
aiutato da due robot.

Romantic Encounters at the Dome
Microillusions

Il giocatore diviene ospite in un futu-
ristico club per single dove si svol-
gono feste, balli, test d'amore e si
possono trovare svariati tipi di per-
sone.

Quest'avventura interattiva consen-
te ai giocatori di dare vita alle pro-
prie fantasie confrontandosi con
persone e situazioni.

L'avventura & stata scritta da uno
scrittore dello schermo e psicologo,
e contiene situazioni esplicitamente
per adulti.

Seastalker
Infocom

Seastalker & stato creato per coloro
che sononuoviallalinea fantascien-
tifica interattiva della Infocom.

Il giocatore assume il ruolo di uno
scienziato la cui invenzione piu re-
cente & uno Scimitar, un sottomarino
biposto. Giunge un urgente richie-
sta d'aiuto dall'’Acquadome, attac-
cata da un mostro marino.
Scienziato e relativo assistente
approfittano dell'occasione per col-
laudare lo Scimitar e tentare di sal-
vare I'Acquadome

Sherlock:
the Riddle of the Crown Jewels
Infocom

Il giocatore interpreta il ruolo di
Watson, assistente di Sherlock Hol-
mes, per risolvere il caso dei gioielli
della corona scomparsi

| gioielli sono stati rubati dalla Torre
di Londra, e debbono essere recu-
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peratientro 48 ore, per il sessantesi-
mo anniversario di regno della
Regina Vittoria: ma gli indizi sono
tutti camuffati da indovinelli. Mentre
Watson segue il sospetto Moriarty,
I'utente pud imparare qualcosa del-
I'Inghilterra Vittoriana, in questo
gioco interattivo. La versione com-
prende gli effetti sonori.

Sorcerer
Infocom

In questo secondo gioco della trilo-
gia Enchanter, il giocatore & entrato
nel Circolo dei Maghi.

Le imprese di questo episodio com-
prendono la liberazione di Belboz,
mentore del protagonista, e la batta-
gliaconil malvagio demone Jeeaar.

Speelbraker
Infocom

Nel gioco finale della trilogia En-
chanter, il giocatore & a capo del
Circolo dei Maghi ed & il piu potente
del territorio.

Purtroppo, lamagia & in decadenza,
ebisognasalvare il regno prima che
i poteri magici svaniscano.

Starcross
Infocom

!I giocatore viaggia nello spazio,
Incontrando vari esseri interstellari e
trovando un'astronave aliena che
gira tanto velocemente da produrre
un campo gravitazionale artificiale
Durante I'esplorazione, qualcosa
individua il giocatore.

Lo scopo del gioco & quello di chia-
rire il mistero della nave.

Suspect
Infocom

H‘giocatore partecipa ad un ballo e
si unisce alle personalita pit impor-
tanti dell'alta societa e dell'ambien-
te finanziario.

Tutto procede bene sino a quando
non viene accusato di omicidio.
Spirito  d'osservazione, intuito, e
indagine sono i soli mezzi con i quali
ottenere la prova della propria inno-
cenza.



Suspended
Infocom

Il giocatore ¢ il responsabile di un
complesso di computer situato 20
miglia al di sotto della superficie del
pianeta. | computer controllano il
tempo atmosferico, la produzione
del cibo, e il sistema di trasporto
sulla superficie del pianeta

Il giocatore controlla i robot per
assicurare il funzionamento dei
computer, ma ogni robot & limitato
nella sua capacita.

Transylvania
Polarware Software

L'utente utilizza istruzioni in inglese
per condurre la ricerca della Princi-
pessa Sabrina, persa nelle foreste
della Transylvania. Questo gioco
interattivo presenta enigmi, testo e
grafica.

Trinity
Infocom

L'ultimo giorno della vostra vacanza
a Londra coincide con lo scoppio
della Il Guerra Mondiale. Una bom-
ba H & in procinto di vaporizzare la
citta, il giocatore deve scappare in
un universo segreto. | giocatori pos-
sono esplorare quest'universo e
imparare a controllare la sua ineso-
rabile potenza.

Twilight's Ransom
Paragon Software

Maria Chavez & stata rapita e viene
tenuta prigioniera per il riscatto. Sta
al giocatore scoprire il motivo del
rapimento, dove ella si trova, e
come salvarla.
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Durante la ricerca, il giocatore in-
contra una varieta di personaggi
notturni che popolano le strade di
Liberty City. Il gioco include pit di
175luoghi da esplorare in citta, e un
picture disk con pit di 20 scene
illustrate. La confezione comprende
suggerimenti che aiutano I'utente a
risolvere il mistero, il picture disk, e
la documentazione.

Universe lll: The Traveler’'s Return
Omnitrend Software
512K

In questo gioco d'avventura role-
playing animato, il giocatore assu-
me il ruolo di un viaggiatore manda-
to sulla terra come emissario di un
altromondo. Il gioco per un giocato-
re si effettua tramite un parser basa-
to su mouse/tastiera. | giocatori
debbono parlare, barattare, e talvol-
ta combattere con dozzine di perso-
naggi.

Wishbringer
Infocom

Come impiegato postale in una pic-
cola cittadina, il giocatore deve
consegnare un messaggio diricatto
per il rapimento d'un gatto

Cio portail protagonista nella perife-
ria della citta, e dopo una serie di
avventure, a Wishbringer, una pie-
tra dai magici poteri.

The Witness
Infocom

In The Witness, un uomo di nome
Freeman Linder ha ricevuto telefo-
nate e lettere diminaccia. Mr. Linder
assume un investigatore privato, il
giocatore, ma prima che egli possa
rivelare tutto cio che sa, viene as-
sassinato, proprio davantiagli occhi
del giocatore. Sta a questi, unico
testimone, scoprire chi ha commes-
so il crimine, come, e perché.

Wizard Wars
Paragon Software

Stragoni, elfi, guerrieri, e altri perso-
naggi ancora popolano questo gio-
co nel quale il giocatore viaggia

AMIGA MAGAZ|

attraverso tre dimensioni per scon-
figgere il malvagio stregone Aldorin.
Temeres, interpretato dall'utente,
deve apprendere fino a 30 incante-
simi, miscelare pozioni, risolvere
indovinelli, e abbattere una vasta
gamma di creature: dai draghi ed
elfi a guerrieri scheletro e cani infer-
nali. llviaggio haluogoin unlabirinto
tridimensionale della mente, del
corpo, e di un'area oltre lo spazio.

Ci sono pit di 50 personaggi nella
storia, accompagnati da effetti so-
nori e immagini a scorrimento.

La confezione comprende un libro
di incantesimi e un manuale utente

Zork |
Infocom

Il giocatore si avventura nelle rovine
di un antico impero nelle viscere
della terra, per trovare i tesori di
Zork. Zork | & scritto per giocatori
d'avventure principianti.

Zork Il
Infocom

In questo seguito di Zork |, il gioca-
tore si addentra nella regione del-
l'impero rimasta a lungo nascosta,
quella dominata dallo stregone di
Frobozz. Esiliato parecchi anni pri-
ma, lo stregone & una forza con la
quale bisogna imparare a fare i
conti, materializzandosi improvvi-
samente per lanciare incantesimi

Zork lll
Infocom

Nel terzo episodio della serie Zork,
Dungeon Master porta il giocatore
nelle profondita del Grande Impero
Sotterraneo dove niente & come
appare. Per riuscire a completare la
storia, il giocatore deve scoprire il
motivo per cui si trova nell'impero, e
il compito che ivi deve portare a ter-
mine

ZorkTrilogy
Infocom

La Trilogia Zork contiene Zork |. Il e
IIl. L'avventura si svolge nelle rovine
di un antico impero sotterraneo
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Scacchi

Neil Randall

uesto, ragazzi, & un pac-
chetto affascinante.
Si, & un programma di scac-

chi. Ma anche se non vi piacciono
gliscacchial computer, sopportate-
mi ancora per qualche riga. Questo
€ molto piu del solito programma di
scacchi. Se, invece, vi piace Distant
Armies vi dimostrera c he in questo
campo non si era ancora fatto tutto il
possibile. Distant Armies simulanon
solo gli scacchi, ma dieci loro diffe-
renti variazioni giocate nella storia
dell'uomo. Tutti sanno che gli scac-
chi sono molto antichi, ma pochi
sanno quanto antichi, o a cosa somi-
gliavano quando apparvero per la
prima volta. Nel mondo moderno gli
scacchi sono divenuti cosi ferma-
mente codificati che la questione
della loro origine, o di loro possibili
varianti, viene raramente sollevata.
Per differenti variazioni, non intendo
soloregole appena differenti. Certo,
I'arrocco annovera un paio di sottili
variazioni, e regole come I'en pas-
sant o il cambio in donna di un
pedone giunto all'ottava traversa
variano secondo il luogo e la
consuetudine. Distant Armies non si
cura di queste piccolezze, ma di
variazioni storiche e geografiche,
prendendo spunto, e tributandovi il
dovuto riconoscimento,dal ponde-
roso trattato A History of Chess diH.
J. R. Murray, pubblicato nel 1913. Il
programma permette di giocare
con i sistemi in uso in dieci epoche
storiche, in altrettanti siti geografici.
Nel floppy sono contenute tutte le
informazioni necessarie, comprese
storia, regole e strategie per ogni
variante. La documentazione a vi-
deo é insolitamente informativa e
ricca di dettagli, e da subito I'idea di
quanto sia stata curata la realizza-
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Distant Armies: A Playing
History of Chess

zione del software. Il gioco inizia
mostrando una mappa della Terra.
Sotto di essa compaiono le dieci
versioni giocabili: Chaturanga, Bur-
mese, Chinese, Shatranj, Byzanti-
ne, Mediaeval, Courier, Turkish,
Decimal, Los Alamos. Facendo
click su una versione, un asterisco
rosso indica la localita in cui essa &
oerainuso, mentre nell'angolo infe-
riore sinistro appaiono una data e
una localita pit dettagliate. Chatu-
ranga, per esempio, viene dall'India
nord-Occidentale e dal 600 d.C.,
come gli scacchi cinesi datano
all'800 d.C. (e sono tuttora giocati),
lo Shatranj ha vissuto il suo momen-
to di popolarita nell'lslam tra il 600 e
11700 d.C. e il metodo Los Alamos
e stato inventato in Messico nel
1956. Una volta scelto il gioco, sullo
schermo compaiono la scacchiera

e i pezzi appropriati. Per esempio,
Chaturanga visualizza una scac-
chiera grigia 8x8, con due armate
colorate di varie tonalita di marrone
e diverse caselle contrassegnate
da una X. Il menu Information forni-
sce storia e regole del gioco. En-
trambi sono affascinanti, per esem-
pio, la parola Chaturanga significaa
quattro membra, e fu usata antica-
mente per descrivere gli eserciti
indiani, divisi in truppe con cavalli,
elefanti, carrida guerrae a piedi. La
storia prosegue spiegando che tutti
e quattro gli arti sono rappresentati
nel gioco, comandati dal rajah e dal
suo ministro. La forza di ogni pezzo
deriva dall'effettiva efficacia nel
mondo reale. Il tutto dura otto scher-
mate, con uno spazio considerevole
dedicato alle variazioni delle regole
di movimento per gli elefanti. Il pas-



S0 successivo & imparare le regole,
reperibili sempre nel menu Informa-
tion. Qui scopriamo che si vince
dando scacco matto al rajah o ese-
guendo una mossa detta Re solo,
che consiste nel catturare tutti i
pezzi eccetto il rajah. | Pedati sono
in tutto identici agli attuali pedoni, i
Ratha alle torri e gli asva ai cavalli. |
gaja (elefanti) sono i progenitori dei
moderni alfieri, ma muovono di solo
due caselle per mossa. Non esiste
la regina ma il mantri, o consigliere,
che si muove di una casella diago-
nalmente, mentre il rajah, come &
giusto, fa le veci del nostrore. E'ora
di giocare. Il menu Board consente
di scegliere una scacchiera a due o
a tre dimensioni (meglio la secon-
da), una vista invertita, un puntatore
piuttosto che una manina, la pre-
senza o meno del suono e la colora-
zione dei pezzi. Dal menu Play si se-
lezionano il tipo di partita (uomo/
uomo, uomo/computer), il livello di
difficolta da uno a dieci, una even-
tuale posizione iniziale predefinita o
la visualizzazione dei pezzi cattura-
ti. Il menu Moves permette di riese-
guire mosse oricevere suggerimen-
ti dal computer, mentre il menu
Project si occupa della gestione dei
file. C'¢ anche un controllo della
memoria, una opzione che tutti i
programmi per Amiga dovrebbero
contenere. Questa & una semplice
descrizione della ricchezza dello
scenario Chaturanga. Forse il modo
migliore per dimostrare la varieta di
Distant Armies & quella di parlare
delle singole versioni, esaminando-
ne differenze e peculiarita.

Burmese. Il pedone & un carro da
guerra yattah; il cavallo myin; il luo-
gotenente sit-ke; il re & mingyi. Le
mosse sono quelle di Chaturanga,
ma il sin (elefante) si muove di una
casella in avanti. Una differenza si-
gnificativa & che il gioco di Burmarri-
chiede una preparazione della
scacchiera solo parziale, e le prime
mosse vedono i giocatori piazzare i
pezzirispettando alcuni vincoli terri-
toriali. Questo significa che il nostro
concetto di apertura & sostituito da
modi privilegiati di disporre i pezzi
sul piano digioco. Acausadiquesta
particolarita, il gioco € piuttosto dif-

ficile da padroneggiare. Nel pac-
chetto sono incluse due disposizio-
nicomplete, per cominciare subitoa
giocare.

Chinese. Gli scacchi cinesi conten-
gono un palazzo e un fiume, che
separa le due meta della scacchie-
ra 8x8. Rispetto agli altri scacchi qui
ci sono maggiori restrizioni di movi-
mento, con pezzi come il re che, per
esempio, non pud abbandonare lo
spazio 3x3 del palazzo. Inoltre, si
gioca sulle intersezioni della scac-
chiera, come nel go, e non all'inter-
no dei quadrati come in Occidente.
Elefanti e soldati muovono come in
Chaturanga, mentre il pao (la torre)
agisce come una torre, ma cattura
tutti i pezzi che si trovano sul suo
cammino. | carrida guerramuovono
come le torri. Il fiume puo essere
guadato, e i soldati semplici, nel
farlo, acquisiscono nuove possibili-
ta di movimento.

Shatranj. Il gioco islamico & stato il
primo a contemplare le parole scac-
co e scacco matto, conosciute
come shah e shah mat (lo shah ¢ il
re). Compare anche il termine rukh
(torre), ma applicato al carro da
guerra. E' interessante notare come
i pezzi non assomiglino agli elemen-
ti di un esercito, a causa delle limita-
Zzioni imposte dalla religione musul-
mana nella rappresentazione artisti-
ca di forme viventi. | pezzi sono
baidaq (pedone), rukh (torre in que-
sta versione), faras (cavallo), fil
(elefante), firzan (ministro) e lo shah
nel ruolo del re. Il gioco ricalca da
vicino Chaturanga.

Byzantine. Questa & sicuramente la
versione piu strana. Il piano di gioco
& circolare, e le torri possono muo-
versi a piacere lungo cerchi con-
centrici. | pedoni sono divisi in due
gruppi, uno che muove in senso
orario e l'altro in senso antiorario. Le
regole di gioco sono identiche allo
Shatranj, ma la rotondita della scac-
chiera rende il gioco decisamente
interessante e difficile, specie per la
comprensione di come avvengono
le mosse diagonali.

Mediaeval. Questa variante occi-
dentale mostra il primo esempio di
doppio movimento del pedone. La
sostituzione di cavalli e elefanti con
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|'attuale cavallo (che in realta & un
cavaliere) e con gli affieri riflette la
situazione della societa nell'Europa
occidentale durante il Medioevo.
Nel gioco sono incluse tre versioni:
francese, inglese e spagnola. Le
torri sono chiamate ruckhs, gli alfieri
aufins e le regine fers. Infine compa-
re il re nelle sua forma attuale. Gli
alfieri sono ancora limitati a due
caselle nel movimento diagonale, e
le donne a una casellain diagonale.
La regina di oggi & ancora lontana
nel tempo, sebbene nella versione
francese essa si chiami, appunto,
regina.

Courier. Di origine tedesca, questa
versione si gioca su una scacchiera
12x8. La maggiore superficie di
gioco vede la comparse di nuovi
pezzi: quattro pedoni aggiuntivi,
due corrieri, un mann e un fool. II
corriere si muove in liberta sulle
diagonali, ed ¢ in effetti I'antesigna-
no dell'odierno alfiere. Nel XV seco-
lo la donna assunse le caratteristi-
che attuali, e, suggerisce il pro-
gramma,, puo essere che l'invenzio-
ne della stampa abbia portato a libri
diregole e quindi alla cristallizzazio-
ne delle stesse. Come nel gioco
bizantino, la difficolta di padroneg-
giare il gioco dipende in gran parte
dalla forma insolita della scacchie-

ra
Turkish. Per assaporare il gusto
della difficolta, provate afermare . e
quindi a utilizzare, la regina turca,
firzan. Conosciuta in tempi piu re-
centi come amazzone, la donna
turca unisce ai movimenti COnosciu-
ti anche quello del cavallo. Il fil si
comporta come l'alfiere, mentre gli
altri pezzi sono quelli a noi familiari
Fortunatamente per gli scacchi, la
donnaturcaéscomparsadatempo,
ma fortunatamente per noi & ancora
presente in Distant Armies. Si tratta
di un pezzo incredibilmente poten-
te, che bisogna provare per capirne
la forza. Provateci: lo odierete
Decimal. Questa versione islamica
deltardo XVl secolosigioca suuna
scacchiera 10x10 con pezzi parti-
colarmente potenti. Esistono alfiere
e regina convenzionali, cosi come
zurafa, dabbab e wazir

( segue a pag. 67)
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Rhett Anderson

on Fantavision e Amiga si
c possono creare film. E' un'ot-

tima notizia per gli artisti di
Amiga, generalmente limitati all'im-
magine video, senza movimento.
Un'altra ottima notizia: nonostante
una recente alluvione di programmi
per I'animazione, Fantavision & un
programma  sufficientemente forte
per sopravvivere nel mercato del
software per Amiga. Al momento di
caricarlo, si nota una schermata di
lavoro solo appena pit complessa
di quella di Deluxe Paint. Come in
quest'ultimo, le operazioni esegui-
bili sono rappresentate da piccole
icone, raggruppate per funzione
entro varie finestre. La finestra degli
strumenti, per esempio, contiene
matita, coltello, cursore per il testo e
altri strumenti finalizzati alla creazio-
ne dellimmagine. La finestra dei
modi contiene gli effetti speciali,
mentre quella dei colori consente di
assegnare a ogni parte dell'immagi-
ne la tinta voluta e manipolarla.
Una finestra & infine dedicata
all'animazione. Le finestre possono
essere spostate, per lavorare anche
nelle aree di schermo da esse occu-
pate, ma dopo poco ho scelto di
lasciarle nella loro posizione. E' inu-
tile complicarsi il lavoro.
Fantavision include sul dischetto
una serie di film dimostrativi, che
danno un'idea delle possibilita
creative e della potenza del pac-
chetto. Facendo click sullicona
GO! si avvia un'animazione incredi-
bilmente fluida e lunga, apparente-
mente delle dimensioni di centinaia
di fotogrammi. Un'occhiata alle sin-
gole partidel film svela peroil segre-
to; Fantavision possiede una funzio-
ne di tweening (una contrazione da
in-between-ing), ovvero di interpo-

66

Fantavision

lazione. Il disegnatore deve solo re-
alizzare i pochi fotogrammi chiave,
e il software riempie i vuoti creando
ifotogrammiintermedi. ll tweening &
molto importante, perché da la
possibilita di lavorare esattamente
come i disegnatori professionisti dei
cartoni animati, che realizzano,
appunto, le parti importanti del car-
tone lasciando agli apprendisti la
creazione delle immagini di transi-
zione all'interno di ogni fotogram-
ma. Inoltre, il tweening risparmia
memoria, riservata ai fotogrammi
chiave, mentre I'animazione viene
creata all'istante. Con simili caratte-
ristiche, si possono preparare cor-
tometraggi che rivaleggiano con
Dragon'’s Lair. Anche il suono & im-
portante per un'animazione, e alla
Braderbund non se ne sono dimen-
ticati, permettendo I'inserimento di
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suoni digitalizzati e la loro associa-
zione con singoli fotogrammi.

Il controllo del suono, in questo
programma, & particolarmente po-
tente, con la presenza del volume
ma anche di effetti speciali come
I'eco. Sebbene si possano trovare
suoni sia sul dischetto di Fantavision
sia nel software di pubblico domi-
nio, & probabile che per sfruttare a
livello semiprofessionale questa
caratteristica si renda necessario
I'uso di un digitalizzatore.
InFantavision vengono utilizzati due
tipi di oggetti: quelli vettoriali e quelli
bitmap. La maggior parte degli stru-
menti a disposizione opera sugli
oggetti vettoriali, facili da realizzare
emanipolare. La prima cosa che ho
fatto con il programma é stata crea-
re unafaccia, composta dioggetti di
differenti colori (occhi, orecchie,

Project Edit Options Text
ETool3
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naso, bocca, eccetera). Poi ho clo-
nato lafaccia sul secondo fotogram-
ma, trasformandola in quella di un
lupo. Ho azionato il comando di
animazione “Dottor Jekyll e Mr.
Hyde"! Le orecchie si sono stirate, i
denti si sono allungati, mentre i peli
si facevano piu fitti e neri. Il tutto,
dall'idea all'animazione, in poco pit
diunminuto. L'oggetto bitmap con-
siste, invece, inun'arearettangolare
fatta di pixel, non sottoponibile a
tweening ma, per esempio, trasferi-
bile da una parte all'altra dello
schermo. E' possibile creare bitmap
con Fantavision, ma tutto sommato
& meglio importare questo tipo di
grafica da programmi dedicati.

Non & necessario essere artisti per
prendersi delle soddisfazioni con
Fantavision, ma bisogna, invece,
avere un buon occhio per il movi-
mento. || programma possiede stru-
menti (come rotazione, distorsione,

(segue da pag.65)

Ristlant Armies:
Playin
History o%

Chess

Zurafae'amazzone del giocoturco,
dabbab riunsce la torre e il cavallo,
mentre wazir mescola cavallo e al-
fiere. Stranamente, il gioco decima-
le finisce per essere pressoché
casuale poiché, data la potenza dei
pezzi, & difficliissimo difendere una
casella o prevedere le mosse avver-
sarie. E' un gioco interessante, ma
da poche soddisfazioni

Los Alamos. Si tratta probabilmente
del primo gioco degliscacchi scritto
per un computer, anello di congiun-
zione ideale tra la storia degli scac-

schiacciamento) di notevole aiuto,
ma ci vuole comunqgue del tempo
per simulare con efficacia i movi-
menti degli oggetti nel mondo reale.
Non sono gli strumenti utili che
mancano, comungue, a Fantavi-
sion. Per esempio, cliccando su una
certa icona, & possibile estendere i
cambiamenti apportati a un oggetto
a tutti i fotogrammi del film. In piu
moltissime azioni hanno un’equiva-
lente da tastiera, un'opzione che fa-
cilita notevolmente il lavoro degli
esperti: La documentazione inclusa
nel programma & eccellente. Le
sezioni di Quick Reference e Trou-
bleshooting completano un manua-
le efficace, curato e ben scritto, con
un allegato, Quick-Start, grazie al
quale ho creato la faccia del lupo
senza nemmeno vedere una sola
pagina di manuale. Ho avuto invece
qualche problemaconilmouse, che
a volte sembra rispondere differen-

chi e Distant Armies. A causa della
lentezza dei primi computer, la
scacchiera & stata ridotta a 6x6,
eliminando dal gioco due pedoni e
gli alfieri. Giocare questa versione
non & particolarmente interessante,
se non per constatare quanti pro-
gressi abbiano fatto dagli anni 50 i
programmi per giocare a scacchi.
Come se tutto quanto abbiamo elen-
cato non bastasse, i progettisti di
Distant Armies non si sono limitati
alle versioni dei giochi, ma hanno
compreso nel pacchetto molto di
piti. Ogni insieme di regole & ac-
compagnato da un'immagine della
relativa scacchiera.

Ogni storia dura fino a un massimo
di dieci schermate, con illustrazioni
enotea pié pagina. In pit, sulmenu
Information si pud trovare una pano-
ramica di 30 schermate sulla storia
degli scacchi, con mappe a colori,
citazioni sull'argomento e una serie
di parole su cui basta fare click per
scoprirne il significato, in perfetto
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temente dal solito. Mentre nel Work-
bench il mio mouse si muove senza
problemi, in Fantavision i movimen-
ti verso sinistra e verso l'alto non
sono sempre regolari.

A dire il vero, sono problemi che ho
riscontrato con qualche altro pro-
gramma di grafica, e non posso dire
che il mouse non sia un po’ sovrac-
carico di lavoro. Spero di passare
presto a un mouse ottico, che possa
risolvere questi problemi.

Se vicino a casa vostra ¢'é un riven-
ditore di Amiga, fatevi mostrare
Fantavision e lanciate qualche
demo. Probabilmente non tornerete
a casa senza una copia del pro-
gramma in tasca. A

© Compute! Publication, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati.
Articolo tradotto dal n.2 Summer
1989 di Compute!’s Amiga
Resource.

stile ipertestuale. Ancora, il pac-
chetto comprende una guida detta-
gliata al programma, un glossario,
un elenco delle fonti e addirittura
una bibliografia. In effetti, I'unico
neo del programma & il suono. Es-
senzialmente, il programma non ne
fa uso, come del resto ci si pud
aspettare da un gioco riflessivo e di
concentrazione come gli scacchi
In breve, Distant Armies & uno stu-
dio della storia degli scacchi nello
stesso modo in cui Balance of Po-
wer & uno studio della situazione
politica mondiale. Si impara attra-
verso l'interazione con il gioco.
Distant Armies & un perfetto esem-
pio di programma che insegna e
diverte allo stesso tempo. Non vi
annoiera cosi presto: compratelo, e
giocateci spesso A

© Compute! Publication, Inc. 1989.
ti sono riservati. Arficolo
tradotto dal n.2 Summer 1989 di
Computel’s Amiga Resource.
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Videogiochi

a cura di S. Riva e G. Biagini
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Nota dei voti

Grafica

Tiene conto della cura nel disegno
dei fondali e degli sprite,
dell'animazione, dello screen dei titoli.

Thunderbirds

Sonoro
Valuta la colonna sonora e gli effetti
sonori.

©00000000000000000000000000000000000

Giocabilita
Tiene conto della varieta del gioco,

delle opzioni e la possibilita di
giocare in due e di eventuali scelte.

Software house: Grandslam
Prezzo: 29.000 lire

Durata

Indica per quanto tempo ci .

giocherete. “Gent.le Agente, hoil piacere didar-
le il benvenuto nell'international

Generale

Rescue”. Con questa frase ha inizio
la nostra attivita di agente speciale
al servizio di Jeff Tracy, un industria-
le in pensione che insieme ai suoi fi-
gli ha fondato una organizzazione
segreta il cui scopo e salvare vite
umane.

L'International Rescue hala sua ba-
se su una lontana isola dell'Oceano
Pacifico e i suoi agenti (detti Thun-
derbirds) sono sparsi in tutto il mon-
do. A disposizione degli agenti ci
sono quattro veicoli speciali proget-
tati da Horatio Hackenback |1l (me-
glionotocome “Brain”), uningegne-
re geniale, anch'egli al servizio di
Jeff Tracy.

Questi veicoli si muovono veloce-
mente sotto terra, soft'acqua e in
aria, permettendo ai Thunderbirds

E' il voto generale dei valori
precedenti e di tutto cio che
accompagna il gioco: confezione,
manuale, gadget, ecc.

| voti vengono espressi in percentual
da 12 100.
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diintervenire prontamente in caso di
pericolo.

Facendo attenzione a non trasgre-
dire ai 7 articoli del codice d'onore
dei Thunderbirds dobbiamo risolve-
re quattro impegnative missioni.

In ogni missione controlliamo con-
temporaneamente due agenti Thun-
derbirds che si muovano in un area
molto vasta.

Ogni agente pud portare con se due
oggetti che dovra usare nei luoghi

opportuni per azionare particolari

meccanismi che ci consentono di

proseguire nel gioco.

In caso di successo nella prima mis-
sione, ci viene assegnato un codice
che cipermettera, ognivoltache ca-
richiamo il gioco, di accedere alla
seconda, e cosi via fino alla quarta.

Nella parte superiore del video ven-
gono visualizzate le immagini dei
due agenti con il livello di energia e
gli oggetti trasportati.

Premendo la barra di spazio si pas-
sa, senza attendere neanche un se-
condo, al controllo di uno qualsiasi
deidue agenti, che verra visualizza-

to in movimento nella parte bassa

dello schermo. Viene segnalato

inoltre il tempo rimasto per portare a

termine la missione

Se uno qualsiasi dei due agenti

termina I'energia, o non eseguiamo

in tempo tutte le mosse adatte, la

missione fallisce

Thunderbirds & un gioco impegnati-

Vo, ma risolvere uno alla volta tutti i

quesiti @ molto gratificante e ci spin-

ge a giocarci per molte ore

In ogni missione gli scenari sono di-
segnati accuratamente e in genera-
le tutto il gioco, dall'introduzione al-
la scena finale ha un ottima grafica

Lo stesso si pud dire della colonna
sonora e degli effetti, tutti digitaliz-
zati

Nella confezione, oltre ai due dischi
del gioco, e presente un manuale
molto esauriente completamente in
italiano, un poster, degli adesivi e
una musicassetta con la colonna
sonora dei Thunderbirds.

Thunderbirds & distribuito da:
Leader Distribuzione

Via Mazzini, 15 - Casciago (VA)
Tel.0332/212255
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Superleague
Soccer

Software house: Impressions
Prezzo: 29.000 lire

Il calcio, in ltalia, & lo sport a cui si
dedica maggior attenzione; ed &
sempre presente la voglia di essere
l'allenatore di una determinata
squadra per farla giocare nella
maniera preferita.

Ora linglese Impressions ha im-
messo sul mercato una simulazione
di calcio gestionale, Superleague
Soccer, che sicuramente sara molto
gradita agli appassionati di questo
settore.

L'obiettivo di questa simulazione &
quello di guidare una formazione di
calcio inglese (a scelta) di Prima
Divisione per tutta la durata del
campionato (38 partite), con even-
tuali incontri infrasettimanali per le
varie coppe nazionali (Charity
Shield) ed internazionali (Coppa
Campioni, Coppa delle Coppe,
Coppa UEFA).

Lafunzione del giocatore & quella di
gestire totalmente la squadra; que-
sto significa preparare adeguata-
mente la formazione con i giocatori
migliori che si hanno a disposizione;
ovviamente si avra a che fare con
squalifiche, infortuni e problemi vari
come realmente succede in un
campionato che si rispetti. E' sem-
pre possibile controllare la condi-
zione fisica e morale di ogni giocato-
re della propria squadra, in modo
tale da sapere quando e come effet-
tuare le sostituzioni nella formazione
titolare. Inoltre, & anche possibile
muoversi sul mercato calcistico
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nazionale ed internazionale per ac-
quistare nuovi giocatori pit validi
tecnicamente, con |'opzione di vi-
sionare direttamente le prestazioni
di un calciatore particolarmente
interessato e decidere di conse-
guenza, ammesso di avere a di-
sposizione il denaro necessario
all'operazione. Infatti, oltre alla
squadra bisogna pensare anche
alle finanze della societa, bilanciare
le spese per I'acquisto di calciatori
con i guadagni ottenuti dagli incas-
si, proporzionali alle prestazioni sul
campo. Non potevano certo manca-
re i problemi di contratto con i vari
giocatori, i loro stipendi e le scaden-
ze, dettagli molto importanti per una
buona riuscita nell'impresa.

Altra possibilita molto realistica &
quella di poter far giocare delle
partite di allenamento tra un turno e
I'altro per incrementare I'esperienza
di gioco dei giocatori pit giovani.
Se la gestione della squadra sara
positiva, i risultati non tarderanno a
venire, mase lagestione sara scrite-
riata, con poco buon senso, arrive-
ranno presto la retrocessione e la
relativa fine del gioco.

Il manuale allegato & utile per ricor-
dare le moltissime opzioni e le varie
possibilita di gioco in modo da
semplificare il complesso meccani-
smo di gestione.

In definitiva questo gioco diventera
ildiletto di chi, in passato, ha giocato
al mitico Football Manager e che
desidera avere tra le mani un pro-
gramma di quel genere con in pit
nuove e realistiche opzioni.

Superleague Soccer ¢ distribuito da:
C.T.0. s.r.l.- Via Piemonte 7 /F
40096 Zola Predosa (Bo)
Tel.051/753133
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Nicklaus:
Data Disk

Software house: Accolade
Prezzo: 29.000 lire

Chiunque abbia avuto modo di pro-
vare la simulazione golfistica Jack
Nicklaus's Greatest 18 firmato Ac-
colade, avra sicuramente notato la
possibilita di utilizzare dei data disk
per selezionare il percorso da
effettuare. Questa & una ottima ca-
ratteristica per una simulazione
come quella del golf, poiché &
sempre interessante confrontarsi su
diversitipi di percorsi, con differenti
d‘\f_ficolté ed evitare, per cosi dire, la
noia.

Bene, la Accolade stessa non si &
fatta attendere e ha subito presenta-
to il primo data disk (non facente
parte della confezione base) chia-
mato The Major Championship
Courses Of 1989,

Il principio di funzionamento & quel-
lodeldiscodati allegatoal program-
ma base: quando verra richiesto il
d\_sco dati, basta inserire il nuovo
disco e proseguire nel consueto
modo, scegliendo la pista
desiderata. | percorsi presentati in
questo volume sono tre e precisa-
mente: Oak Hill Country Club, Royal
Troon Golf Club e Kemper Lakes
Golf Club (nel foglio-manuale alle-
gato al disco sono stampate alcune
note riguardantile difficolta presenti
nei tre campi).

Allatto pratico, la giocabilita di
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questi percorsi rispecchia le carat-
teristiche di fondo del programma
base: un elevato livello tecnico per
quanto riguarda i fattori presenti
nella simulazione (vento, tipo di ter-
reno, pendenza, ecc.), sicura varie-
ta di percorsi utilizzabili, ognuno
con le proprie peculiarieta e tutte
quelle doti che hanno fatto di Jack
Nicklaus's Greatest 18 un program-
ma di grande successo, acquisen-
done anche, a dire il vero, pochi
difetti. In definitiva questo data disk
sara sicuramente apprezzato da
chi ha saputo valutare in maniera
positiva le caratteristiche di Jack
Nicklaus's Golf e desidera applica-
re la sua abilita di computer-golfista
su nuovi percorsi per assicurarsi
lunghe ore di divertimento davanti
all'elaboratore.

Jack Nicklaus Data disk &
distribuito da: C.T.O. s.r.l.
Via Piemonte 7/F- 40096 Zola
Predosa (Bo) - Tel.051/753133
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Batman,
the Movie

Software house: Ocean
Prezzo: 29.000 lire

Finalmente un gioco che pur se-
guendo la scia del successo di

un film non & nettamente inferiore
alle aspettative! Ottima prova della
Ocean che hacreatoun programma
di tutto rispetto che potrebbe o
meno chiamarsi Batman pur mante-
nendo lo stesso standard di
interesse. Siamo naturalmente a
Gotham City e impersoniamo lo
scuro  eroe mascheratoche deve
combattere le insidie tese dal
buffone “Joker". Naturalmente lo
scherzomane ha assoldato una
vera e propria truppadi “scagnozzi”
che vi daranno del filo da torcere,
soprattutto nella prima parte del
gioco.
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Ricordate che tutto e tutti vi sono
nemici.

Vediamo perd in dettaglio quali
sono le principali caratteristiche del
programma: il controllo del nero
pipistrello € molto preciso, sono cu-
rate bene le opzioni secondarie di
movimento, vedi per esempio la
possibilita di “dondolarsi” con la
Bat-cordael'azione & continuativae
non subisce pause di caricamento
dati. Gli scroll sono ben gestiti an-
cherispetto al movimento del nostro
eroe: se vi "accosciate” lo scenario
“sale” per permettervi una visione
piu completa del circondario

Oltre a combattere soli nei meandri
delle fabbriche chimiche a suon di
Bat-pipistrellate, potete correre sul-
la Bat-mobile o utilizzare il Bat-
laboratorio per neutralizzare il gas
esilarante messo a punto dal vostro
acerrimo nemico.

Unica pecca forse & il sonoro che
non sfrutta al massimo le grosse po-
tenzialita di Amiga. Sono comunque
presenti una serie di effetti che,
anche se non meravigliosi, accom-
pagnano degnamente lo svolgersi
dell'azione

Batman & distribuito da: Leader
Distribuzione - Via Mazzini, 15
Casciago (Va) - tel.0332/212255
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Superski

Software house: Microids
Prezzo: 29.000 lire

Con I'inizio della stagione invernale,
come ogni anno, si riapre tutta la
serie di competizioni sportive solita
di questo periodo (vedi sci, patti-
naggio, bob, ecc.), con il relativo
entusiasmo di tutti gli appassionati
del settore. Quindi & naturale che
anche sui computer torni di moda la
simulazione di questi sport, al fine di
far rivivere le grandi imprese dei
nostri beniamini sui propri schermi
di casa. Ed ecco che la Microids ci
presenta Superski, una simulazione
sciistica comprendente diverse
specialita; possiamo, infatti, trovare:
slalom, slalom gigante, discesa li-
bera, salto dal trampolino. In appa-
renzacome varietanon c'e male; nel
caso delle discese si puo, inoltre,
scegliere il tipo di difficolta della
pista: si va dalla blu, di basso livello,
allarossa, dimediolivello, infine alla
nera, di alto livello. Per chi & ai primi
tentativi & consigliabile partire dalla
blu, pena continue e rovinose uscite
di pista con relativo abbattimento di
spettatori indifesi. Comunque, per
chivolesse allenarsi (ed & vivamen-
te consigliato), & disponibile I'opzio-
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ne trainer per ogni specialita.

Una volta che si & preso possesso
della propria abilita di sciatore elet-
tronico, si possonoiniziare le gare (a
scelta) da soli o con amici-avversa-
ri (basta recarsi al Booking Office);
ora ogni gara viene eseguita in pie-
na regola con le relative due man-
che. Sul tabellone verranno aggior-
nati tutti i risultati e verranno salvati
su disco i record delle varie
specialita. Per quanto riguarda I'a-
zione, possiamo vedere il nostro
sciatore muoversi con una fluidita
notevole, ed i movimenti, controllati
tramite tastiera o joystick, sono
sempre precisi ed efficaci a qualsia-
si velocita di discesa; anche per
quanto riguarda il punto di vista
grafico bisogna dare un giudizio
positivo poiché sia lo sciatore, sia il
paesaggio coreografico che lo cir-
conda, sono molto dettagliati e
realistici. Se proprio si vuole muove-
re una critica si puo dire che i due
slalom possono apparire simili e
quindi il gioco di conseguenza ripe-
titivo, ma dopo un po' di pratica si
riusciranno ascoprire le differenze e
ad apprezzare in maniera adeguata
queste due diverse discipline
sciistiche. Il manuale presente
esplica alcune funzioni dei tasti per
il controllo dello sciatore tramite ta-
stiera oppure tramite joystick.

In definitiva si tratta veramente di
una buona simulazione sciisticache
si apprezzera maggiormente con il
passare del tempo, cioé con la pro-
gressiva abilita che si riuscira ad
acquisire.

Superski ¢ distribuito da: C.T.O.
s.r.l.- Via Piemonte 7/F - 40096
Zola Predosa (BO)- Tel. 051/
753133
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Zak Mac
Kracken and
the alien
mindbenders

Software house: LucasFilm Games
Prezzo: 49.000 lire

Siete amanti delle adventure molto
stravaganti?

Avete I'incubo degli scoiattoli a due
teste che aggrediscono i campeg-
giatori?

Siete convinti che gli alieni abbiano
una base segreta sotto casa vostra?
Zak Mac Kracken & I'avventura che
fa per voi!

Il nostro eroe & un collaboratore del
“National Inquisitor”, un giornale
che riporta solo notizie insolite (ad
esempio la nascita di un nuovo me-
todo per dimagrire.

Siete golosi?

Fateviapplicare una cerniera lampo
allo stomaco e mangiate quello che
volete, basta aprirla per evitare di
assimilare tutte le calorie contenute
nei cibi divorati e deve scrivere un
articolo sulla comparsa di uno
scoiattolo con due teste che si ciba
di campeggiatori.

Notate pero che ultimamente si veri-
ficano sempre piti fatti strani: le an-
nunciatrici televisive impazziscono,
la gente ha contratto Ia “risomania”
€ non riesce a smettere di ridere, &
Sempre piu certa la presenza di
strani extraterrestri. Insomma, c'é
del lavoro per voi!

Muovetevi allora nella vostra casa
per prendere gli oggetti che vi ser-
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vono, divertitevi a pensare le azioni
pit strane, cercate pero di prende-
re il volo che vi porta verso la zona
dove agisce indisturbato il roditore
dalle due teste e uccidetelo.
Attenzione pero a tutti gli oggetti
presenti: le cose piu strane sono
quelle che a volte servono maggior-
mente.

Per fare un esempio, esistono oc-
chiali con nasone che vi permettono
di mimetizzarvi quando meno ve I'a-
spettate

Tecnicamente il gioco e ben riusci-
to, le trovate sono esilarantissime, vi
& una buona interattivita con il mon-
do che vi circonda e la complessita
della trama vi avvincera
Graficamente il programma & cura-
to, ma ricorda moltissimo (non a
caso) la risoluzione degli MS-DOS
con la scheda CGA.

Per concludere il programma e

molto bello e vi terra col fiato sospe-
so fino alla risoluzione dell'intricatis-
sima vicenda dello scoiattolo dalle
due teste e dell'ondata di stupidita
creata dagli alieni

Generale 81

Software house: Ocean
Prezzo: 39.000 lire

L'adesivo che regalano con il gioco
parla chiaro: questo & protetto da
Robocop. Nasce spontaneo chie-
dersi chi possa essere questo nuo-
vo eroe (perlomeno per chi non ha
visto il film).

Lamoderna tecnologia ha creato un
robot androide che aiuti la giustizia:
I'automa pero é invincibile solo se
guidato da un pilota perfetto; questo
pilota siete voi!

Infatti, dopo una serie di stupende
voci elettroniche digitalizzate e
dopo il test della RAM dell'automa,
iniziate a combattere contro malvi-
venti di ogni sorta: alcuni cercheran-
nodiinvestirvia bordo dimotociclet-
te, altri vi spareranno dai pit svariati
nascondigli e voi naturalmete dovre-
te essere pil lesto degli altri per so-
pravvivere e portare a termine la
missione.
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Come ogni poliziotto che si rispetti
anche il nostro replicante ha una
pistola, che pero verra estratta solo
all'occorrenza, generalmente do-
vrete farvi strada a suon di pugnoni.
Attenzione alle casse che si trovano
per terra, prendetele a pugni e vi

troverete dentro utili facilitazioni
come spari multipli o rigeneratori di
energia che vi serviranno per porta-
re avanti la vostra missione
Credete che sia scorretto per un
mostro della tecnologia combattere
solo con esseri umani? Non c'e pro-
blema, anche lamalavita organizza-
ta utilizza i principali ritrovati tecno-
logici e ha creato altri robot pronti a
combattervi

Passiamo ora alle caratteristiche
tecniche del programma: come tutti
sapete questa € la riedizione, per
casa, del famoso gioco da bar, le
opzioni di gioco, infatti, sono identi-
che, solo la grandezza degli sprite &
stata fortemente penalizzata. Il so-
noro e piacevole solo che non ac-
compagna l'azione in tutto il suo
svolgimento; sono da notare pero le
stupende voci metalliche digitaliz-
zate che introducono I'eroe

La grafica in genere & molto nitida e
la giocabilita & superiore alla media
Sicuramente non & il miglior gioco
per Amiga, ma rimane comunque
un programma piacevole

Robocop ¢ distribuito da:
Leader Distribuzione

Via Mazzini, 15 - Casciago (Va)
Tel.0332/212255
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Software house: Psygnosis
Prezzo: 69.000 lire

Cosa dire, grazie Psygnosis, ci hai
regalato un programma tecnica-
mente perfetto, avvincente, veloce,
con ottimi effetti sonori, musiche
stupende, grafica superba, un
capolavoro. Il nostro eroe & un mo-
stro che scopre la sua storia. Era un
bambino come molti altri quando &
stato rapito, lo hanno fatto crescere
somministrandogli pozioni diaboli-
che per renderlo sempre pit forte e
farlo diventare un guardiano del
tempio. Col crescere delle sue
capacita, pero, il suo aspetto si & ir-
rimediabilmente mutato in quello di
un mostro con corpo umano e testa
di ariete. Cosa fareste voi scopren-
do cié che vi hanno fatto? Lui ha
sceltolastrada della vendetta e cosi
eccolo li a fronteggiare creature al-
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trettanto mostruose per farsi largo
nell'incantato ed ostile mondo di
Shadow of the Beast. La Psygnosis,
oltre alla storia appena riassunta, ci
offre un manuale delle caratteristi-
che tecniche del gioco. La piti fuori
dal comune é la capacita di scroll
chesiarticolasu ben 13 pianidiversi
in prospettiva frontale, lo schermo
viene “rinfrescato” 50 volte al secon-
do, sono presenti 128 colori con-
temporaneamente, si combattono
350 tipi diversi di nemici, le musiche
(stupendamente composte da Da-
vid Whitaker) occupano un totale di
870 kilobyte e sono campionate ad
altissima frequenza, la grafica con-
sta di 2,2 Mbyte e alcuni sprite sono
piu alti di meta schermo. Come se
non bastassero le caratteristiche
dette (che lo rendono tecnicamente
un programma tra i meglio riusciti) si

AMIGA MAGAZINE
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Shadow of
the Beast

sommino la grandissima giocabilita
e laresa grafica per inserire questo
super videogioco tra gli arcade me-
glio riusciti per Amiga. Certo per la
Psygnosis fare programmi eccezio-
nalinon & unanovita e come sempre
il prodotto finale non ha tradito le
aspettative. Per quel che riguarda il
gioco, esso puo essere diviso in pit
parti principali interne (per esempio
I'albero cavo, il pozzo o/l castello) o
esterne (la scena principale). Atten-
Zione, anche se non si direbbe, la
sequenzialita con la quale si com-
batte nel mondo ostile & fondamen-
tale: &, infatti, impossibile uccidere
dei mostri se prima non si prendono
armi o pozioni particolari, come &
fondamentale togliere dei campi
magnetici i cui interruttori sono da
tutt'altra parte. Lo scenario, comun-
que, & tutto da esplorare, il mistero
del mondo incantato vi avvolgera e
vi fara giocare senza tregua !!

Shadow of the Beast ¢ distribuito
da: Leader Distribuzione
tel.0332/212255




Word Processor

Stefano Albarelli

1l Word Processor piil
versatile e completo
in commercio e
...udite, udite,

tutto in Italiano !
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Kindwords 2.0

hiunque abbia un computer e

si interessi di informatica sa

sicuramente cos'¢ un Word
Processor: un programma che per-
mette di immettere un testo, mani-
polarlo e stamparlo. La Disk Com-
pany, la stessa software house che
ha prodotto PageSetter e Professio-
nal Page, ha tentato, devo dire con
discreto successo, di creare un
Word Processor piti versatile e com-
pleto di quelli finora messi in com-
mercio, aggiungendo nuove possi-
bilita ad un programma che ne rac-
coglie le migliori caratteristiche.

Il programma

Caricato il programma, appare una
grossa finestra con le solite barre
per spostarsi attraverso il testo e
viene spontaneo pensare: “Ecco il
solito Word Processor!" Ma apren-
do i menu ci si accorge, prima di
tutto, che & in italiano (il che risulta
molto comodo per chinon ha potuto
imparare l'inglese) e che ci sono
parecchie opzioni che suonano

nuove: sillabazione automatica,
controllo ortografico, stampa in
Superfont e Mail-Merge sono solo
alcune delle novita.

Ma procediamo con ordine, e vedia-
mo prima come la Disk Company
abbia implementato le classiche
funzioni di un Word-Processor.

La formattazione del testo e le
opzioni di modifica del testo

Nella parte superiore della finestra
destinata al testo appare un righello
graduato con gli indicatori di margi-
ne e di indentazione del paragrafo,
che permettono di far cominciare
ogni paragrafo iniziando a scrivere
la prima linea da una posizione di-
versa rispetto a quella del margine
sinistro; & naturalmente possibile
fissare eventuali posizioni di tabula-
zione.

Sottoalrighello cisono alcune icone
che permettono di scegliere la for-
mattazione del testo (allineato a
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Questa & 1a prina di una serie di recensioni di nuovi programi pen
7 i i .8, un nuovo elaboratore

oninciano con Kindlor

di testi prodotto da The Disc Corpany, pubblicato in Italia dalla
C.1.0. s.r.1. di Bologna & ato dalla stessa con

lifficili
inspiegabilnente lent:

sinistra, a destra, centrato o giustifi-
cato, cio¢ allineato sia a destra che
a sinistra) e la larghezza dell'interli-
nea (semplice o doppia).

La cosa pil interessante consiste
nel fatto che le caratteristiche del
testo indicate tramite il righello e le
icone possono variare di paragrafo
in paragrafo, rendendo possibile
I'utilizzazione di una diversa format-
tazione per ogni paragrafo.

Le opzioni di taglia-incolla non pre-
sentano particolari novita eccetto
per il fatto che per selezionare una
parola basta cliccare due volte su di
essa invece di dover spostare il
cursore dalla primaall'ultimallettera,
mentre per selezionare l'intera frase
(dapunto a punto) basta cliccare tre
volte su di una parola della frase.
Sono state implementate anche le
opzioni di ricerca e sostituzione di
parole all'interno del testo, sempre
molto utili per correggere eventuali
errori o modificare una parola che
appare pil volte nel testo

La grafica

Naturalmente, come ogni buon
Word Processor per Amiga, non
poteva mancare la possibilita di
importare della grafica da inserire
nel testo.

Le figure importate come Kind-
Words conservano i loro colori origi-
nali quando vengono stampate (se
ne hanno fino a 16), altrimenti ci
pensa il programma a riconvertirle a
16 colori
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Linova Italiana

E’'moltointeressante la possibilita di
manipolare le figure caricate in me-
moria; ritagliandone i bordi o modi-
ficandone le dimensioni (tutta la fi-
gurapuoessere ingrandita o rimpic-
ciolita a piacimento).

L'unico piccolo neo consiste nel
fatto che il programma, una volta
modificate le dimensioni della figu-
ra, non tiene pit in memoria la figura
originale, per cui se sirimpicciolisce
la figura e successivamente la si
riporta alle dimensioni di partenza,
non si ottiene piu la figura iniziale,
ma un ingrandimento di quella rim-
picciolita, formato quindi da qua-
dretti corrispondenti ognuno a un
pixel della figura rimpicciolita. Quin-
di se si modificano le dimensioni di
una figura e non si & soddisfatti del
risultato, conviene ricaricare la figu-
ra originale piuttosto che riportare
quella presente in memoria alle
dimensioni iniziali.

| font e la stampa del documento in
Superfont

Scrivendo il testo & possibile utiliz-
zare 7 font diversi, due dei quali
possiedono tre formati: Roman e
Novell servono per digitare il norma-
le testo; Apice, Pedice, Simboli,
Matematica e Greco sono, invece,
utilizzabili per applicazioni partico-
lari quali la creazione di tabelle, di
formule matematiche e di particolari
disegni (naturalmente per ogni font
sono disponibili i vari stili come il
grassetto, il corsivo, il sottolineato

Inmginatevi 1 nia sorpresa nel trovare un vordprocessor
professionale, incredibilnente versatile, con jonali

, canatteri maltipli (ad esepiol #3713 44~ 39), ma
serie di canatteri oftinizati per 1a stawpa in alta risoluzione, ed
una potente funzione di Mail-Herge,

ecc...).

Mentre si digita il testo su Amiga, ci
si rende conto che i font visualizza-
ti sullo schermo non sono tra i piu
raffinati, e ricordano molto da vicino
i classici font di sistema.

Lavera sorpresa consiste nel vede-
re che stampando il documento,
quello che appare sulla carta, an-
che usando una normale Epson a
nove aghi, presenta lo stessotesto e
la stessa grafica che abbiamo intro-
dotto sullo schermo, ma sembra
scritto con una macchina da scrive-
re; il segreto consiste nel fatto che
KindWords non fa una semplice
copia di quello che si trova sullo
schermo, ma stampa i medesimi
caratteri presenti nel documento
utilizzando font molto piu definiti e
precisi, sfruttando al massimo la
risoluzione della stampante (nel
casodellaEpson utilizzata dal sotto-
scritto per le prove vengono stam-
pati 960 punti nello spazio delle 80
colonne, ciog in 20 cm circa, contro
i 640 visualizzati sullo schermo, e
anche la risoluzione verticale &
maggiore nella stampa)

Questa trovata della Disk Company
permette di ottenere stampe di una
qualita insperata anche con stam-
panti di costo medio-basso.

Ma le sorprese non sono finite.

La sillabazione automatica e il
controllo ortografico

Spesso per rendere pit lineare I'm-
paginazione di un testo si utilizza




Word Processor

I'opzione di giustificazione del testo,
che aggiunge spazitrale parole per
portare alla stessa larghezza tutte le
linee.

KindWords offre un'alternativa all'u-
tilizzazione della giustificazione,
fornendo I'opzione di sillabazione
automatica, che divide in due le pa-
role che non ci stanno nella linea
corrente e mandandole a capo se-
guendo le regole di sillabazione ita-
liana.

Una volta digitato un testo, & possi-
bile far controllare al programma se
ci sono parole scritte in maniera er-
rata, facendo confrontare tutte le
parole del testo con quelle presenti
sul terzo disco di KindWords.
Naturalmente in questo disco non
sono presenti tutti i vocaboli della
lingua italiana, ma una selezione dei
100000 termini piu utilizzati; tale
archivio & perd modificabile con
poche semplici operazioni, ed &,
quindi, possibile arricchirlo dinuove
parole all'occorrenza.

1l Mail-Merge

Immaginate di dover organizzare
una festa e di dover invitare una
ventina di vostri amici. Se volete fare
le cose in grande ed essere sicuri
che non se ne dimentichino, vi con-
viene stampare con il vostro Amiga
20 lettere d'invito.

A questo punto potete scrivere una
lettera che vada bene per tutti e
a_ggiungere di volta in volta il nome,
lindirizzo ed eventuali note per

[FTT% Hodifica Formato Caratter
T 2l | 4
2 ==l

Ho iniziato 1a mia analisi di Kind|

ziato 1a nia analisi di KindHords 2.8 inportando questa bella
ine, creata con DeluxePaint® della Electronic Arts (anche queste |
& comnercializzato dalla C.1.0. con il marchio COMMODORE

E by CT0).

anlp dinettanents.
1ina

KindHords 2.8 col
F’ onssihile minuene. nitagliane a

ognuno dei vostri amici.

Con I'opzione di Mail-Merge & pos-
sibile risparmiare la fatica di editare
ogni volta la lettera indicando a
KindWords in che posto mettere di
volta in volta il nome, I'indirizzo e le
note per ogni amico.

Per indicare al programma che dati
inserire al posto delle indicazioni in
ogni lettera, basta creare un file
contenente i dati relativi ad ognuno
dei vostri amici, preceduti da sem-
plici caratteri di controllo. Kind-
Words fara per ogni lettera il lavoro
di copiatura per voi, mettendo al
posto delle vostre indicazioni i dati
di ognuno dei vostri amici, e stam-
pando tutte le lettere una dopo I'a!—
tra; detto cosi sembra un po’ compli-
cato, ma una volta provato il metodo
praticamente, ci si accorge dell'e-
norme risparmio di tempo e fatica. Il

Stile Aiuto

Ricerca e 'Sostituzione
Controllo Ortografico..
Sillabazione Automatica
Opzioni Schermo.

sagine

M—‘l‘x Hox‘kben:h

imnagine, creata con DeluxePaint=
programna & commercializzato dalla
SOFTWARE by CT0).
nanipolarle direttanente,

wordprocessor.

] te da altri dp: 5

KindHords 2.8 consente di caricare le immagini e di
E’ possibile nuovere, ritagliare o cambiare
le dinensioni delle inmagini in qualsiasi nomento,
nigliore capaciti grafica che io abbia mai trovato in un

deITa ETectronic Arts (anche questo
C.1.0. con il narchio COMMODORE

Questa & la

per Aniga, c¢id che si ottiene

stampando con Kindwords 2. 8 non & senplicenente una copia dello
scherno, ma bensi la stampa di SuperFonts®,

ottinizzate per la stampa in altar

un insiene di caratteri
pisoluzione

metodo del Mail-Merge & comun-
que utilizzabile in tutti quei casiin cui
& necessario stampare un numero
elevato di copie di un testo in cui la
gran parte delle parole resta invaria-
to ed & necessario modificare solo
alcune parti del testo a seconda del
destinatario.

Conclusioni

Se si desidera un buon Word Pro-

cessor che permetta di aggiungere

grafica all'interno del testo, pur non

raggiungendo la versatilita di un

programma di Desk Top Publishing,

KindWords si presenta come una

delle migliori alternative ai soliti

programmi di elaborazione testi

presenti in commercio per le possi-
bilita di Mail-Merge, di sillabazione
automatica e di controllo ortografi-
co, e soprattutto per la qualita delle
stampe ottenibili grazie ai Super-
font, che non hanno nulla da invidia-
re ai risultati ottenibili con una stam-
pante a margherita o con una nor-
male macchina da scrivere (con in
piu la possibilita di utilizzare la gra-
fica e vari tipi di font)

Se poi si possiede una stampante a
colori, KindWords permette di utiliz-
zarne appieno le possibilita grazie
alla stampa delle figure importate
da programmi di disegno nei colori
originali A
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Amiga Magazine offre una serie di servizi per agevolare i
software e materiale utile alla programmazione. E’ disponi

opri lettori nel reperimento di
le I'intera libreria d

pubblico dominio curata da Fred Fish. Ogni dischetto contiene numerosi programmi e utility,

spesso corredati da listati sorgenti e commenti d

Per districarsi fra le centinaia di programmi disponibili nei dischi di Fred Fish, come in precedenza

su Transactor per Amiga, pubblicheremo nei prossimi mesi I'elenco ragionato.

Tale elenco riporta, divisi per categoria, tutti i programmi presenti, completandoli con informazioni
uali la descrizione della funzione, I'autore, il numero di versione, la disponibilita del sorgente e il

autor

isco nel quale sono ¢ i. | dischetti p

desiderati, purché la quantita sia di almeno 3 dischi.

BUONO D’ORDINE

Completare il buono d'ordine (o una sua fotocopia) e spedire in busta chiusa a:

I servizi di Amiga Magazine, Via Pola 9 - 20124 Milano

Si pud allegare: assegno, contanti o fotocopia della ricevuta di versamento c/c n.11666203 intestato a Gruppo

Editoriale Jackson. Non si effettuano spedizioni in contrassegno

essere ordinati contrassegnando i numeri

Desidero ricevere i seguenti articoli; contrassegnare con una X i numeri di Fish Disk desiderati (minimo 3)

Q1 092 123 034 Q45 Q56 67 Q78
42 13 24 135 146 157 68 Q79
43 14 25 13 247 158 169 180
J44 Q15 a2 37 148 159 Q70 Q81
45 16 227 138 149 160 Q71 182
46 117 128 139 15 Q61 Q72 Q83
47 318 129 140 Q51 162 173 84
48 119 130 141 152 163 74 185
49 120 131 242 53 64 175 186
410 21 132 143 54 65 176 187
411 J22 133 44 55 66 177 188

Nota: il n* 164 non ¢ disponibile

[ 3Fish Disk L. 24.000 (abbonati L.18.000)

[ L. 5.000 per ogni disco aggiuntivo riferito ad ogni
singolo ordine

Tutti i prezzi sono da intendersi IVA inclusa e spese di
spedizione comprese.

Firma ~

78

@ quella d un genitore) Gii ordini non fi

289 1100 111 2122 3133 1144 155 1167
490 37101 112 3123 (3134 145 1156 168
Q91 1102 113 1124 135 146 1157 1169
392 11103 114 2125 0136 1147 1158 1170
193 1104 d115 1126 12137 1148 1159 1171
94 17105 116 1127 3138 1149 (1160 1172
J95 1106 117 1128 1139 1150 1161
196 1107 (1118 1129 1140 d151 1162
497 11108 1119 (2130 2141 3152 (1163
498 1109 1120 J131 d142 (2153 1165
99 110 121 1132 (2143 1154 1166

Cognome

Nome

Via

Cap Citta

Prov Telefono

Codice abbonamento




“Service

Come utilizzare il

dischetto

rima di utilizzare il dischetto al-
P legato alla rivista assicuratevi

di averlo protetto dalla scrittu-
ra aprendone la finestrella, per evi-
tare accidentali cancellazioni o
contaminazioni da virus (il disco al-
legato & al 100% privo di virus ed
il Gruppo Editoriale Jackson non si
assume nessuna responsabilita in
caso di contagio). A questo punto
accendete il computer. Dopo la
presentazione, dalla quale e possi-
bile uscire premendo il tasto sinistro
del mouse, verra caricato il
Workbench. Aprendo licona del
disco (cliccando due volte con il
tasto sinistro su di esso) appaiono i
“cassetti” relativi a giochi, utilities,
ecc. Aprite allo stesso modo il “cas-
setto” al quale siete interessati e ca-
ricate il programma desiderato.
Alcuni programmi possono essere
anche caricato da CLI con altre
opzioni (vedere a parte le spiega-
Zzioni dei programmi). Per chi pos-
siede Amiga con “soli" 512 K di me-
moria RAM & consigliabile chiudere
tutte le finestre aperte tranne quella

relativa al programma da far girare
(che pud essere eventualmente
chiusa con un po' di prontezza di
riflessi durante il caricamento). Intal
modo il programma avra a disposi-
zione pit memoria. In caso contra-
rio, potrebbero verificarsi dei
malfunzionamenti.

ATTENZIONE: prima di far partire
ogni programma viraccomandiamo
dileggere attentamente le istruzioni
del programma. | programmi
Yachte, Browser V.1.2, Sectorama,
HEXalator, tutti gli orologi e i pro-
grammi scherzo sono di pubblico
dominio, e possono essere libera-
mente distribuiti. Inoltre, ricordiamo
che, i programmi sorgenti ed ese-
guibili delle pagine di TRANSAC-
TOR per AMIGA, si trovano nel cas-
setto TRANSACTOR e devono es-
sere caricati da CLI. Tutti gli altri
programmi presenti sul dischetto
sono, invece, coperti da Copyright
1990 Gruppo Editoriale Jackson-
Compute! Publications Inc., e come
tali non devono essere copiati e di-
stribuiti senza la preventiva autoriz-

AMIGA MAGAZINE

zazione scritta dell'editore. Amiga
Workbench 1.3 & copyright 1985,
1986,1987,1988 Commodore-Ami-
ga Inc., tutti i diritti sono riservati.
Per ogni guestione tecnica riguar-
dante il funzionamento del disco te-
lefonare il Martedi e il Giovedi dalle
ore 14.30 alle ore 16.00 al 02-
6948287.

Come entrare in CLI

- Accendere il computer

- Inserire il disco con il Workbench
- Attendere il caricamento

- Cliccare due volte sul disco del
Woorkbench

- Cliccare due volte sullicona
SHELL (per il nuovo CLI), oppure
aprire il il cassetto System

- Selezionare I'icona CLI

Esempi di caricamento da CLI

- Entrare in CLI

- Digitare: COPY FROM C: TO RAM:
- Inserire il disco di Amiga Magazine
e digitare CD DFO:

- Digitare CD UTILITIES

A questo punto, per esempio, si pud
digitare:

- Browser
- Hexalator

Amiga Magazine n.10

SERVIZIO LETTORI Compilare e spedire in busta chiusa a: GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Area Consumer - Via Pola, 9 - 20124 Milano

Qualig it S W it s

A) Come giudichi questo numero
di Amiga Magazine 2

Ottimo

Molto Buono

Buono

oooo

Discreto
[ sufficiente
a

Insufficiente

B) Quale (i) articolo (i) o rubrica
hai apprezzato di piv?

€) Cosa fi piacerebbe leggere nei
prossimi numeri di Amiga
Magazine 2

1) Quali sono i uoi hobbies
& maggiori inferessi

H) Leggi altre riviste del seftore? J Sport
AR O 'si & No ' Musica
D) Ti & piaciuto il Software & Qualie [0 Videoregistrazione
q Hi-Fi
'l Fotografia
E) Quante persone leggono la tua 1 g i
e Magugfine 2. 1) Oltre alle riviste dedicate -l Automobile
al computer quali sono e tue Jd - Moto
—_— letture preferite? -l Viaggi

F) Possiedi un computer? Quale?

Quale meno?

q

Nome
Quale (i) ccmﬁu'er intendi Cognome
in futuro? Indirizzo
oo rtR
G) Leggi dlire riviste Jackson2 Citta
[ 4 no Prov.____

SRATRAY | R N



Quick Review

© Compute! Publication, Inc. 1989.
Tutti i diritti sono riservati. Articoli
tradotti dal n.2 Summer 1989 di
Compute!’s Amiga Resource.

Rhett Anderson

C.A.P.E. 68K Versione 2.0

La versione piti recente di C.A.P.E.
68k inaugura una nuova generazio-
ne di assembler per Amiga. Pro-
grammare Amiga in linguaggio
Assembly, compito da sempre con-
siderato assolutamente faticoso e
ingrato, & ora un valido e ragionevo-
le modo per creare giochi e applica-
zioni. C.AP.E. ha fatto parecchi
passi in avanti per compiere questo
salto di qualita. Presenta un ambien-
te editor/assembler integrato, rapidi
file d'include precompilati per colo-
ro che vogliono programmare se-
condolibro, un'interfaccia ARexx, e,
qui viene il meglio, ottimizzazioni
sorprendenti. Se pensate di scrive-
re del buon codice per 68000, rimar-
rete sconcertati dalle ottimizzazioni
dicuié capace C.AP.E. Se preferi-
te un altro assemblatore, dovreste
comunque far passare il codice at-
traverso C.A.P.E. prima diapporvila
firma. Bisogna lavorare ulteriormen-
te alladocumentazione. E' adatta ai
programmatori esperti dilinguaggio
assembly, ma il manuale potrebbe
servirsi di un maggior numero di
esempi, 0 magari tutorial, per i prin-
cipianti. C.A.P.E. & stato constante-
mente migliorato; speriamo di vede-
re (in un futuro abbastanza prossi-
mo)undebugger e un disassembla-
tore inclusi nella stessa confezione.

Nag Plus 3.0

Nag € un assistente alla pianifica-
zione per Amiga sorprendentemen-
te utile. Se siete persone indaffarate
con molti appuntamenti e scadenze
da rispettare, apprezzerete vera-
mente questo programma. Pensate
Nag come un calendario parlante.
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Quattro programmi
per tutte le occasioni

Potete inserire sino a 99 eventi per
giorno. Quando si presenta un
evento in programma, Nag ve lo fa
sapere. Abbiamo regolato la nostra
copia perché ciavverta conun effet-
to sonoro e legga poi gli appunta-
menti servendosi della voce di Ami-
ga ad alto volume. Per esempio,
venerdi scorso Nag ha muggito (un
genuino muggire dimucca digitaliz-
zato) e ha detto “Porta Tiffany a
vedere Rainman”. Nag funziona
cosi bene perché Amiga & un mez-
zo perfetto per un programma come
questo. Non fa altro che attendere
controllando I'orologio e i vostri
appuntamenti. Viene facilmente ri-
chiamato sullo schermo con un ta-
stospeciale ognivoltache voletere-
gistrare un appuntamento o vedere
semplicemente che razza di giorna-
tavi si prospetta. Nag & corredato di
extra, tra cui un autodialer, una
porta ARexx, ed eccellenti schermi
d'aiuto. Ma prima diterminare voglio
brontolare per il prezzo, che mi
sembra eccessivo.

Express Paint 3.0

Express Paint 3.0 & il migliore pro-
gramma del genere paint per Ami-
ga, nessuno escluso. E' il piti versa-
tile, il pit completo e il piti formidabi-
le, ma & difficile da usare; & I'antitesi
della maneggevolezza.

| programmi per disegnare sono
strumenti per artisti, e come tali
devono essere morbidi e conforte-
voli. Express Paint non &€ morbido, e
neppure confortevole. Non sto di-
cendo che non abbiail suo spazio di
utilita. Anzi, & in assoluto il miglior
programma di disegno per il desk-
top publishing. Ma & la peggior
scelta possibile per la creazione e

manipolazione generica di
immagini. Questo &ingiusto. In que-
sto programma ci sono strumenti
davvero utili, che vorrei vedere per
esempio, in Deluxe Paint, come il
caricamento e il salvataggio diretto
di icone del Workbench. Si tratta di
un'opzione che vale tanto oro quan-
to pesa. Il programma soffre di “ico-
nite”. Ci sono piti icone di quante
uno ne possa immaginare, e niente
funziona come uno si aspetterebbe.
Dotato di una documentazione
buona e ampia, ma irreparabilmen-
te poco maneggevole da usare,
Express Paint & sconsigliato all'u-
tente occasionale deciso a utilizzar-
losolosaltuariamente. A chi, invece,
vuole andare fino in fondo alle cose,
puo darsi che il programma dia
molte piacevoli sorprese.

Devpac Amiga Version 2

Tra tutti gli assembler per Amiga,
Devpac Amiga & sempre stato con-
siderato speciale per la velocita. La
Versione 2 & ancor pil veloce. Ma la
rapidita non & tutto , quindi Devpac
include un eccezionale ambiente di
programmazione integrato. Inseri-
mento, assembly e debugging dei
programmi si effettuano dall'interno
dell'editor. L'editor & versatile, I'as-
semblatore veloce, e il debugger
potente. Devpac “corre” ad una
velocita di 70000 linee al minuto.
Potete ottimizzare il codice, ma
vengono svolte soltanto poche otti-
mizzazioni. |l manuale & migliore
della documentazione allegata ad
altri assemblatori per Amiga, ma &
scarsa di esempi. Devpac & fornito
ditutte le caratteristiche pitavanza-
te: file d'include precompilati, com-
patibilita Metacomco, e altro. A
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COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: GRUPPO EDITORIALE JACKSON - VIA ROSELLINI 12 - 20124 MILANO

CEDOLA
DI COMMISSIONE LIBRARIA

SERVIZIO QUALIFICAZIONE
ABBONATI

ABBONAMENTO GRATUITO A 40 NUMERI, A SCELTA TRA LE SEGUENTI RIVISTE
Q EO NEWS SETTIMANALE QINFORMATICA OGGI SETTIMANALE
BARRARE LA CASELLA RELATIVA ALLA RIVISTA PRESCELTA.

COGNOME E NOME

libri

La cedola di commissione libraria presenta una serie di
domande a cui preghiamo vivamente di rispondere con

000

(]
i oppure

precisione. I dati serviranno a qualificare meglio le caratteris- o e

tiche dei lettori per poter offrire un servizio informativo sulle CAP CITTA PROV.

nuove pubblicazioni e altre novita Jackson adeguato alle o TERC— 5. ANNODINASGITAI9.

esigenze specifiche di ciascuno. 1 TITOLO DI STUDIO: ~ O LAUREA 0 MEDIA SUPERIORE 0 MEDIA INFERIORE
B NUMERO JACKSON CARD: GOLD SILVER
7 DITTA O ENTE

NUMERO DI DIPENDENTI POSIZIONE m VIA E NUMERO
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IL FAIDATE
DELL' ELETTRONICA
A SCHEDE MOBILI

Per chi non ha tempo libero ma un hobby
che appassiona e richiede continui aggior-
namenti.

Per chi vuole approfondire le proprie cono-
scenze e trasformarsi in un tecnico esperto.
Per chi vuole risolvere da solo ogni emer-
genza perche si fida solo delle proprie mani.

DICOLA OGNI SETTIMANA

IN REGALO
con il 1° fascicolo il 2°

Su acetato i MASTER dei progetti!!
TUTTO A SOLE L. 3500

| GRUPPO EDITORIALE
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